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Museum merupakan sebuah ruang publik yang menaungi berbagai macam aktifitas 
yang diantaranya adalah kebudayaan, pelestarian, edukasi dan rekreasi. Dalam 
perkembangannya museum seringkali menjadi sebuah bangunan yang dianggap monoton 
dan kurang mengikuti zaman terutamanya museum sejarah. Museum Mpu Tantular 
merupakan salah satu museum sejarah yang dikelola oleh pemerintah Provinsi Jawa Timur 
yang berlokasi di Kabupaten Sidoarjo. Museum Mpu Tantular memiliki potensi yang besar 
untuk menjadi destinasi wisata dan daya tarik bagi masyarakat untuk belajar mengenai 
sejarah dan kebudayaan. Untuk dapat meningkatkan daya tarik masyarakat museum harus 
memenuhi standar dan kriteria penyajian tata pamer yang baik dan sesuai standar. Hal 
tersebut meliputi tata cahaya, tata ruang, dan nuansa interior. Ketiga hal tersebut merupakan 
faktor yang berperan penting dalam keberhasilan sebuah pameran. Dalam mendesain tata 
cahaya dan tata ruang harus memperhatikan karakteristik dari benda pamer. Dikarenakan 
setiap benda pamer memiliki material, warna, ukuran, dimensi dan tingkat sensitivitas 
terhadap cahaya yang berbeda-beda.  
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui strategi desain tata ruang dan interior ruang 
pamer yang sesuai dengan karakteristik ruang dan bangunan Gedung Pameran Tetap 
Museum Mpu Tantular. Selain itu penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui strategi 
desain pecahayaan buatan untuk meningkatkan performa visual pada ruang pamer Gedung 
Pameran Tetap Museum Mpu Tantular. 
Berdasarkan hasil penelitian ruang pamer Museum Mpu Tantular terdiri dari empat 
zona ruang pamer. Koleksi yang dipamerkan memiliki jenis material yang berbeda yaitu 
tekstil, kayu, batuan, logam, fosil, kertas dan kulit. Berdasarkan kajian pustaka radiasi 
matahari sinar UV dapat mengakibatkan kerusakan pada benda pamer secara permanen. 
Sehingga pola tata letak benda pamer terhadap tata letak bukaan pencahayaan alami sangat 
berpengaruh bagi keberlangsungan benda pamer. Pemasangan light helf dapat membantu 
mengurangi pencahayaan berlebih dan dapat meratakan persebaran cahaya sebesar 0.3 pada 
ruang pamer Museum Mpu Tantular. Untuk pencahayaan buatan pada kondisi eksisting 
sebesar 193 Lux pada lantai 1 dan 163 Lux pada lantai dua, angka tersebut belum sesuai 
dengan standar pencahayaan buatan yang sebesar 500 Lux. Untuk dapat meningkatkan 
intensitas pencahayaan maka direkomendasikan menggunakan jenis dan besar kuat arus 
lampu yang lebih besar. Selain itu dalam rekomendasi desain pencahayaan buatan perlu 
menyelaraskan warna lampu dengan konsep interior dan suasana ruang pamer. Selain hal 
tersebut dalam mendesain pencahayaan buatan perlu memperhatikan karakteristik setiap 
benda pamer agar benda pamer dengan baik diamati oleh pengamat.  
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Arrangement Artificial Lighting in Exhibition Space permanent exhibition    building UPT. 
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The museum is a public space that covers a wide range of activities including culture, 
conservation, education, and recreation. In its development, museums often become 
monotonous structures that coincide with the central time of history. Museum Mpu Tantular 
one of the history museums run by East Java provincial government located in sidoarjo 
district. Museums Mpu Tantular has great potential to be a tourist destination and an 
attraction for communities to learn about history and culture. To improve the attraction of 
museum people must meet good standards and presentation criteria. It includes lighting and 
interior nuances. These factors play a significant role in the success of an exhibit. In 
designing lighting and space layout, it must take note of the characteristics of showy objects, 
as each exhibiting item has different materials, colors, sizes, dimensions, and degrees of 
light sensitivity. 
The study aims to find out a spatial design strategy and an interior gallries that match space 
and building remains of the Mpu Tantular museum. In addition, the study is also aimed at 
discovering artificial design strategies to enhance visual performance on the galleries of the 
Mpu Tantular museum. 
According to a study of the galleries of the Mpu Tantular museum, it consists of four 
exhibition zones. The exhibited collections contained different types of materials - textiles, 
wood, rocks, metals, fossils, paper and skin. Based on library studies of uv radiation 
radiation can cause permanent damage to showy objects. So the layout of exhibitions for 
natural lighting openings layout has a strong effect on amer continuity. The installation of 
light helf could help reduce excess lighting and can flatten calhaya's extension by 0.3 at the 
museum galleries Mpu Tantular. For artificial lighting of 193 lux on the I floor and 163 lux 
on the second floor, the figure was not consistent with the 500 lux artificial lighting standard. 
To increase the intensity of the lighting, it is recommended using a larger type and strong 
current of light. Additionally, in a recommendation of artificial lighting design it needs to 
align the color of the lamp with the interior concept and the atmosphere of the galleries. In 
addition to designing artificial, it is necessary to take note of the characteristics of each 
ostentatious object so that it is well observed by observers. 
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1.1 Latar Belakang 
Museum merupakan sebuah ruang kolaborasi yang menampung berbagai ilmu 
pengetahuan, menjadi sarana dialog antar budaya dan sebagai ruang publik untuk 
masyarakat. Seringkali museum juga disebut sebagai jendela budaya karena dalam satu 
lingkup bangunan dapat mewadahi dan menyajikan ciri khas budaya yang beragam. 
Keberadaan museum di Indonesia dapat berperan sebagai platform mengenalkan warisan 
budaya dari generasi kegenarasi, menjaga sebuah warisan agar tidak tergerus oleh waktu dan 
zaman. Museum juga dapat berfungsi sebagai wadah kreatifitas bagi masyarakat karena 
museum terdiri dari berbagai jenis fungsi sesuai denga kebutuhan dan sarana museum.  
Menurut Badan Statistik hingga tahun 2019 Indonesia memiliki 435 museum yang 
dikelola oleh pihak swasta maupun pemerintahan. Masyarakat di era modern memandang 
museum sebuah bangunan yang statis dan kurang menarik untuk dikunjungi sebagai sarana 
rekreasi maupun sarana pendidikan. Menurut Atmadi (2019), museum kurang diminati oleh 
masyatakat dapat dilihat dari salah satu faktor yaitu minimnya jumlah pengunjung pada 
museum meskipun harga tiket museum sudah terjangku untuk masyarakat. Presepsi 
masyarakat mengenai museum yang terkesan kuno, tidak menarik, dan membosankan masih 
menjadi keresahan hingga saat ini. Salah satu faktor timbulnya permasalahan tersebut ialah 
kualitas visual dari museum, terutama pada penataan interior ruang museum. Menurut 
Suptandar (1999), memberikan perasaan yang puas, nyaman, dan menarik untuk pelaku 
aktivitas dalam suatu ruang merupakan kefungsian dan makna dari desain interior.  Desain 
interior pada sebuah museum meliputi penyajian informasi ruang pamer, organisasi ruang, 
sirkulasi, pentaan display, dan penataan sistim pencahayaan.  
Ruang pamer merupakan satu diantara ruang utama yang dapat menjadi faktor penentu 
keberhasilan sebuah museum, karena di dalam ruang pamer aktivitas utama sebuah museum 
berjalan, yaitu iteraksi antar pengunjung dan benda-benda koleksi museum. Untuk 
menciptakaan karakteristik pada tata ruang pamer harus memerhatikan penyusunan tema 






Penataan cahaya buatan dalam ruang pamer merupakan sebuah faktor penting untuk 
memperkuat suasana dan sebagai tolak ukur kenyamanan visual sebuah ruangan. Cahaya 
buatan dapat memperkuat tekstur, warna dan juga pola elemen interior ruang apabila 
diterapkan sesuai dengan standar dan kaidan tata cahaya buatan. Selain diterangi 
menggunakan pencahayaan buatan ruangan juga dapat diterangi oleh cahaya alami, namun 
untuk ruang pamer museum sinar matahari memberikan dampak yang kurang baik bagi 
benda pamer. Karena matahari memiliki sinar uv yang dapat merusak artefak (Hunt, 2009). 
Maka dengan penggunaan cahaya buatan dapat menjadi solusi yang baik bagi pencahayaan 
ruang pamer museum apalagi dengan material koleksi yang memiliki sensitivitas yang tinggi 
terhadap radiasi matahari.  
Museum Mpu Tantular terletak di Kabupaten Sidoarjo lebih tepatnya berlokasi di Jalan 
Raya Buduran, Kecamatan Buduran, Kabupaten Sidoarjo. Kompleks Museum Mpu Tantular 
memiliki enam masa bangunan yang masing-masing adalah, Gedung Tata Usaha, Gedung 
Pameran Tetap, Gedung Von Faber, Gedung Teknis, Gedung Konservasi, Gedung 
Penyimpanan Koleksi, dan Gedung Teknis Lokasi. Gedung Pameran Tetap merupakan 
gedung yang dibuka untuk umum dengan fungsi rekreasi dan edukasi. Di Gedung Pameran 
tetap masyarakat dapat mengamati dan mendapatkan informasi mengenai benda-benda 
koleksi dari Museum Mpu Tantular.  
Tata ruang dalam dan sistem cahaya kerap kali menjadi tolak ukur keberhasilan sebuah 
museum. Kesan menarik dari sebuah museum salah satunya diperoleh pada tata ruang dan 
tata cahaya. Sistem tata cahaya pada galeri seni dan museum diantaranya adalah 
pencahayaan eksterior, interior, arsitektural dan non arsitektural. Menurut Standar Nasional 
Indonesia (SNI) sistem pencahayaan pada ruang galeri seni dan ruang pamer museum adalah 
500 Lux. Ruang pamer Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular menggunakan sistem 
pencahayaan buatan untuk membantu penerangan pada siang dan malam hari. Persebaran 
cahaya general di seluruh ruang dan dikombinasikan dengan sistem  cahaya buatan terpusat 
berupa lampu sorot LED (light emitting diode) dengan kuat arus 5 watt. Pencahayaan pada 
ruang pamer masih dirasa kurang optimal, ruang masih terasa cenderung gelap. Sebuah 
ruang pamer sangat membutuhkan pencahayaan untuk membantu pengunjung dalam 
memahami dan mengerti informasi dari benda koleksi yang dipamerkan. Selain itu 
pencahayaan juga membantu memberikan karakter visual pada setiap benda pamer dan 




Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular memiliki luas 600m2 dan menampung 
banyak koleksi di dalamnya. Penataan koleksi pameran juga mempengaruhi kenyamanan 
visual pengamat. Ruang pamer Museum Mpu Tantular menggunakan  sirkulasi linier dan 
terarah sehingga memberikan kesan kaku dan statis di dalam ruang. Penataan benda koloksi 
ditata secara berurutan sesuai dengan masa dan tahun benda koleksi tersebut dibuat dan 
ditemukan. Tata ruang dalam menggunakan elemen interior lantai ttegl berwarna putih 
dengan ukuran 40cm x 40cm, plafon ekspose struktur dengan warna putih dan abu abu, 
dinding menggunakan cat berwarna putih, dan pada interior tidak terdapat ornament ruang 
atau elemen interior yang dapat menunjang estetika ruangan.  
Ruang pamer di museum apabila memenuhi standar dan memiliki penataan yang baik 
maka pengunjung dapat memahami pengetahuan yang disampaikan pada setiap benda-benda 
koleksi. Tercapainya sebuah keberhasilan museum seiring dengan meningkatnya mutu 
museum dan pengunjung museum. Museum Mpu Tantular dapat menjadi rujukan pariwisata 
edukatif bagi semua lapisan masyarakat. Strategi untuk meningkatkan daya tarik masyarakat 
terhadap Museum Mpu Tantular, adalah perencanaan kembali tata ruang dan cahaya buatan.  
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dari itu penulis akan mengevaluasi dan 
mencari permasalahan pada keadaan eksisting ruang pamer dan merumuskan solusi 
arsitektural. Penelitian ini menjelaskan mengenai tata ruang dalam yang berfokus pada 
pencahayaan buatan dan penataan ruang pamer. Diantaranya rekomendasi perletakan lampu, 
pemilihan warna dan jenis, dan tata display pada ruang pamer Museum Mpu Tantular.  
 
 
1.2 Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang di atas peneliti tertarik untuk mengamati tentang:  
1. Tata display pada ruang pamer Museum Mpu Tantular masih terkesan kaku dan 
statis serta interior yang kurang sesuai dengan tema bangunan.  
2. Pada objek studi teknik pencahayaan dan kualitas pencahayaan belum memenuhi 
standar visual pencahayaan ruang pamer.  
3. Pencahayaan alami yang masuk dari jendela menyebabkan silau pada ruangan.  
4. Pencahayaan pada benda pamer kurang sesuai dengan karakteristik setiap benda 





1.3 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang tertulis diatas, maka dapat dirumuskan masalah dalam 
penelitian ini yaitu,  
1. Bagaimana strategi desain tata ruang dan interior ruang pamer yang sesuai dengan 
karakteristik ruang dan bangunan Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular? 
2. Bagaimana strategi pecahayaan buatan untuk meningkatkan performa visual pada 
ruang pamer Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular? 
1.4 Batasan Masalah 
Adapun batasan masalah yang dilakukan pada penelitian ini agar proses tinjuan dan 
pembahasan pada penelitian tidak melebar terlalu jauh. Batasan penelitian ini meliputi : 
1. Objek studi meliputi dua lantai ruang pamer Gedung Majapahit Museum Mpu 
Tantular Sidoarjo.  
2. Intensitas cahaya pada ruang pamer.  
3. Kemerataan dan kesan visual yang ditimbulkan oleh intensitas cahaya pada ruang 
pamer.  
4. Rekomendasi desain interior yang sesuia dengan karakter bangunan.  
1.5 Tujuan Penelitian 
 
1. Untuk mengetahui strategi desain tata ruang dan interior ruang pamer yang sesuai 
dengan karakteristik ruang dan bangunan Gedung Pameran Tetap Museum Mpu 
Tantular. 
2. Untuk mengetahui strategi desain pecahayaan buatan untuk meningkatkan 
performa visual pada ruang pamer Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular. 
1.6 Manfaat Penelitian 
 
1. Manfaat akademis  
Manfaat dalam penelitian untuk menambah pengetahuan dan literatur mengenai 
sistem pencahyaan buatan pada ruang pamer serta untuk melengkapi informasi 
penelitian sejenis sebalumnya. 
2. Manfaat pengelola gedung  
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan kajian dalam upaya 





































1. Perkembangan museum di Indonesia  
2. Karakteristik ruang pamer  
3. Pencahayaan buatan dalam ruang 
pamer  
4. Ruang pamer Museum Mpu Tantular  
PERMASALAHAN  
1. Tata display pada ruang pamer Museum Mpu Tantular 
masih terkesan kaku dan statis. 
2. Pada objek studi teknik pencahayaan dan kualitas 
pencahayaan belum memenuhi standar visual 
pencahayaan ruang pamer.  
3. Pencahayaan pada benda pamer kurang sesuai dengan 
karakteristik setiap benda pamer .  
4. Pencahayaan alami yang masuk dari jendela menyebabkan silau 
pada ruangan.  
 
RUMUSAN MASALAH  
1. Bagaimana strategi desain tata ruang dan 
interior ruang pamer yang sesuai dengan 
karakteristik ruang dan bangunan Gedung 
Pameran Tetap Museum Mpu Tantular ? 
2. Bagaimana strategi pecahayaan buatan 
untuk meningkatkan performa visual pada 
ruang pamer Gedung Pameran Tetap 
Museum Mpu Tantular ? 
 
BATASAN MASALAH  
1. Objek studi meliputi 2 lantai ruang pamer 
Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular .  
2. Intensitas cahaya pada ruang pamer  
3. Kemerataan dan kesan visual yang ditimbulkan 
oleh intensitas cahaya pada ruang pamer  
4. Rekomendasi desain interior yang sesuia dengan 




1. Untuk mengetahui strategi desain tata ruang 
dan interior ruang pamer yang sesuai 
dengan karakteristik ruang dan bangunan 
Gedung Pameran Tetap Museum Mpu 
Tantular? 
2. Untuk mengetahui strategi pecahayaan 
buatan untuk meningkatkan performa 
visual pada ruang pamer Gedung Pameran 





1.8 Sistematika Penelitian  
Sistematika dalam penelitian ini bertujuan agar pembahasan dalam penelitian ini 
tersusun secara sistematis, efektif dan efisien. Sistematika penelitian sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN  
Dalam bab I terdiri dari latar belakang, identifikasi masalah, rumusan masalah, batasan 
masalah, tujuan, manfaat penelitian, kerangka pemikiran, dan sistematika pembahasan  
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Bab II tinjauan pustaka berisi mengenai teori-teori yang melandasi pembahasan dalam 
penelitian ini. Teori-teori yang bersangkutan dengan museum, ruang pamer dan 
pencahayaan buatan. Selain berisi mengenai teori, dalam tinjaun pustaka juga terdapat sub 
bab penelitian terdahu. Adanya sub bab tersebut bertujuan untuk memberikan gambaran 
mengenai penelitian sejenis. Pada bagian terakhir dilengkapi dengan kerangka teori  
BAB III METODE PENELITIAN  
Dalam bab metode penelitian berisi tentang prosedur penelitian yang akan 
dilaksanakan oleh peneliti. Berisi tentang metode pengumpulan data, instrument penelitian, 
langkah –langkah pengukuran dan pengambilan data. Pengambilan data dilakukan dengan 
cara survei lapangan dan studi literature. Pada bab metode penelitian juga terdapat metode 
analisis data yang menggunakan software untuk menghasilkan rekomendasi pada hasil dan 
pembahasan.  
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab IV berisi tentang pembahasahn dan evaluasi sistem pencahayaan biatan pada 
ruang pamer Gedung Majapahit Museum Mpu Tantular Sidoarjo.   
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN  
Hasil penelitian dan analisah di simpulkan yang berkaitan dengan rumusan masalah, 









2.1 Museum  
2.1.1 Pengertian museum  
Museum pada dasarnya merupakan bangunan yang mewadahi sarana penelitian dalam 
ruang lingkup ilmu pengetahuan dan kesenian. Namun pada perkembangannya di era 
modern seperti saat ini museum juga menaungui aktivitas rekreasi. Menurut Kamus Besar 
Bahasa Indonesia (KBBI) museum adalah bangunan gedung yang memiliki fungsi sebagai 
tempat kegiatan pameran untuk benda-benda bersejarah, seni dan ilmu pengetahuan. 
Disebutkan dalam Peraturan Pemerintah No 19 Tahun 1995 Museum sebagai lembaga yang 
berfungsi sebagi tempat penyimpanan, perawatan, dan pemanfaatan benda-benda cagar 
budaya agar tetap lestari dan menjadi warisan budaya bangsa.  
Museum merupakan sebuah lembaga yang terbuka dan melayani masyarakat dan tidak 
mencari keuntungan, yang memiliki tugas untuk mengumpulkan, melestarikan, meneliti, 
mengomunasikan dan memamerkan warisan budaya dan sejarah yang berwujud benda dan 
tak benda untuk kebutuhan penelitian, pendidikan, dan rekreatif (Rahayu, 2017) 
Dapat disimpulkan pengertian museum dari paparan diatas adalah museum merupakan 
wadah pembelajaran dan rekreasi bagi masyarakat, museum menyimpan dan merawat benda 
benda bersejarah dan cagar budaya sebagai sarana untuk menambah  informasi ilmu 
pengetahuan dan seni bagi semua lapisan masyarakat.  
2.1.2 Fungsi dan tugas museum  
Museum merupakan public space yang menaungi fungsi rekreasi dan pendidikan. 
Menurut (Wagen,1830) museum berfungsi sebagai sebuah bangunan publik yang melakukan 
kerjasama dengan instansi pendidikan seperti halnya sekolah, universitas, percetakan, dan 
perpustakaan. Dilain sisi museum juga memenuhi kebutuhan masyarakat sebagai wadah 
bersosialisasi antar daerah dan budaya untuk menambah wawasan dan informasi bangi 
masyarakat. Dengan memanfaatkan benda koleksinya museum dapat menjadi sarana 







Menurut penuturan (Sudarsono,2006) sebuah museum memiliki tugas yang harus 
dipenuhi dan dijalankan diantaranya adalah: 
1. Pemeliharaan  
a. Aspek administrasi, yakni setiap benda koleksi museum harus memiliki 
keterangan yang tertulis menyebutkan benda tersebut bersifat monumental.  
b. Sebuah lembaga museum harus memiliki nilai budaya, ilmiah dan estetika  
c. Sebagai dokumen  
d. Dapat diidentifikasi mengenai wujud, asal, tipe, dan gaya  
2. Perawatan  
Tugas museum dalam merawat benda pamer yaitu dengan melakukan proses 
perbaikan benda dengan merakit dan merangkai kembali komponen asalnya tanpa 
menambahkan material baru, selain itu dengan melakukan pembersihan dan 
perawatan secara rutin untuk menjaga keberlangsungan benda pamer.  
3. Pelestarian  
Dalam hal ini museum memiliki tugas untuk memelihara, merawat, memperbaiki, 
mencegah dan menjagah benda koleksi dari kerusakan dan pencurian  
4. Penelitian  
a. Penelitian internal adalah penelitian yang dilakukan oleh pihak curator ataupun 
pengelola museum dengan tujuan pengembangan ilmu pengetahuan museum 
dan seisinya.  
b. Penelitian eksternal merupakan penelitian yang dilakukan oleh pihak luar 
seperti halnya mahasiswa, pelajar dan lain-lain dengan tujuan pengembangan 
ilmu pengetahuan dan terkaitdengan penyelasian tugas karya ilmiah. 
5. Pendidikan 
Tugas museum dalam bidang pendidikan dapat digolongkan menjadi dua jenis 
yaitu: 
a. Pendidikan nonformal, meliputi pengadaan kegiatan pameran, pemutaran film, 
acara kebudayaan dan lain-lain  
b. Pendidikan formal, meliputi pengadaan kegiatan diskusi, seminar, ceramah, 







6. Rekreasi  
Museum selain memiliki tugas dalam bidang pendidikan dan penelitian, museum 
juga memiliki tugas dalam bidang rekreasi, kegiatan tersebut dapat diperoleh dari 
fungsi pameran pada museum. 
Dapat disimpulkan bahwa museum memiliki fungsi dan tugas sebagai bangunan publik 
yang melayani masyarakat dalam bidang pendidikan dan rekreasi khusunya dalam hal 
informasi budaya, kesenian dan ilmu pengetahuan lainnya. Selain itu museum mengemban 
fungsi dan tugas untuk merawat dan menjaga serta mengembangkan benda-benda bersejarah 
dan hasil budaya bangsa agar bangsa Indonesia terhindar dari degradasi budaya.  
2.1.3 Jenis-jenis museum  
Menurut (Sutarga,1989) museum dapat klasifikasikan sesuai dengan jenis koleksi 
benda yang dipamerkan, dari penyelenggara museum dan sesuai dengan lokasi dan ruang 
lingkupnya. 
1. Jenis museum ditinjau dari jenis koleksi benda pamer  
a. Museum umum  
Museum umum merupakan museum yang menyimpan benda koleksi dari 
berbagai disiplin ilmu diantaranya sosial, budaya, teknologi dan lainnya. Selain 
itu museum umum juga mengkoleksi benda dari berbagai zaman dan dari 
lingkup lingkungan selain itu juga bukti materil peradaban manusia.  
b. Museum khusus 
Museum khusus menyimpan koleksi yang terdiri dari salah satu cabang disiplin 
ilmu pengetahuan. Dimana museum dikhusukan untuk lebih dalam menyajikan 
dan memberikan informasi terkait salah satu disiplin ilmu tersebut. 
2. Jenis museum ditinjau dari penyelenggaranya  
a. Museum pemerintah  
Museum pemerintah merupakan museum yang dimiliki dan diselenggarakan 
oleh pemerintahan baik oleh pemerintah pusat ataupun pemerintah daerah, 
sehingga mulai dari sumber-sumber benda koleksi, perwatan, pemeliharan 
hingga pengembangan benda koleksi dan museum semuanya dikelola dan 







b. Museum swasta  
Museum swasta merupakan museum yang diselenggarakan dan dikelolah 
seutuhnya oleh pihak swasta.  
3. Jenis museum ditinjau dari ruang lingkup wilayah  
a. Museum nasional 
Museum nasional adalah museum yang memliki koleksi dari berbagai daerah 
dalam sebuah negara. Pada umumnya museum nasional memiliki benda 
koleksi yang cukup beragam dan tidak terbatas karena terkumpul dari berbagai 
daerah dalam satu negara.  
b. Museum provinsi  
Museum priovinsi merupakan museum yang benda koleksinya diperoleh dari 
koleksi wilayah regional. Museum menampung benda koleksi dari provinsi 
tempat museum tersebut diselenggarakan.  
c. Museum lokal  
Museum lokal pada umumnya memiliki benda koleksi yang terbatas karena 
hanya berasal dari warisan budaya dan pengetahuan pada wilayah setempat.  
Pembagian jenis-jenis museum tersebut dapat memudahkan untuk dokumentasi dan 
pengelompokan museum. Selain itu pengelolaan benda benda koleksi dapat ditanggung oleh 
masing masing museum sesuai dengan skala museum yang telah ditinjau sesuai dengan jenis 
museum.  
2.2 Tata Ruang Pamer Museum  
2.2.1 Standar kebutuhan ruang pada museum  
Persyaratan dan kebutuhan ruang pada museum menurut (Neufert,1992) bahwasannya 
museum harus terlindungi dari gangguan kerusakan dan pencurian, dalam kompleks 
museum sebaiknya dilengkapi dengan bangunan penunjang seperti gedung administrasi, 
perpustakaan dan gedung pertemuan atau gedung serbaguna, dilengkapi juga dengan gedung 
atau ruang penyimpanan koleksi museum. Fasilitas tersebut diharapkan dapat menunjang 
aktivitas utama museum yaitu pameran. Berikut merupakan kebutuhan ruang pada museum:  
1. Bangunan utama (pameran tetap) 
a. Memiliki fungsi untuk menyimpan dan memamerkan benda koleksi museum  





c. Bangunan utama harus mudah untuk dicapai dan memiliki visual yang baik 
agar dapat menjadi daya tarik pengunjung  
d. Dilengkapi dengan sistem keamanan yang baik dalam segala aspek agar benda-
benda koleksi museum terjaga dengan baik dari kerusakan secara alami atau 
karena pencurian.   
2. Bangunan administrasi  
a. Merupakan bangunan semi publik  
b. Digunakan untuk mewadahi fungsi administrasi museum dan sebagai area 
kantor pengelola museum  
c. Bangunan administrasi harus memiliki pencapaian yang mudah keseluruh masa 
bangunan yang lain. 
3. Bangunan auditorium  
a. Bangunan publik yang multi fungsi, dapat menaungi kegiatan temporer. 
2.2.2 Standar kebutuhan ruang pamer  
Ruang pamer pada sebuah museum merupakan ruang yang mewadahi fungsi utama 
museum yaitu fungsi pameran. Ruang pamer museum merupakan ruang publik yang dapat 
diakses oleh setiap pengunjung sehingga keberhasilan museum juga ditentukan dari ruang 
pamer. Kesan yang baik dan menarik dari pengunjung sebagian besar diperoleh pada ruang 
pamer karena di ruangan tersebut pengunjung melakukan berbagai aktivitas salah satunya 
adalah pengamatan.  
Sutarga (1998) mengutarakan bahwa pameran dibedakan menjadi tiga jenis menurut 
jangka waktu, jenis dan sifatnya yaitu 1) pameran tetap yang berarti pameran yang diadakan 
dalam jangka waktu 2-5 tahun, benda yang di pamerkan merupaka 25%-40% benda koleksi 
dari museum. Tema yang digunakan dalam penyelenggaran pameran tetap menyesuaikan 
dengan jenis, visi dan misi musum, 2) pameran khusus, merupakan pameran yang diadakan 
secara temporer atau dengan waktu yang singkat berfungsi untuk menunjang pameran tetap 
dan meningkatkan antusisas pengunjung museum, 3) pameran keliling, diselengarakan 
diberbagai tempat dengan rtema khusus dan beragam, pemran tersebut juga bertujuan untuk 
memperkenalkan museum lebih luas pada masyarakat. 
1. Sirkulasi di dalam ruang pamer  
Sirkulasi pengunjung pada ruang pamer merupakan salah satu faktor yang 





pengunjung dapat dengan nyaman mengamati benda-benda koleksi dan tidak 
mudah lelah. Berikut tiga jenis sirkulasi pada ruang pamer menurut Dean & David 
(1996). 
a. Alur yang disarankan (suggested) 
Alur yang disarankan merupakan alur sirkulasi pengunjung dengan 
memberikan kebebasan pada pengunjung untuk memilih jalur sesuai dengan 
keinginannya. Alur ini telah tersturktur namun masih memiliki sifat lebih lues 
dan dinamis, benda pamer yang disusun sedemikan rupa akan membentuk 
sebuah alur sirkulasi dalam ruang. 
 
 
Gambar 2.1 Alur Sirkulasi Dalam Ruang Pamer (Alur Yang Disarankan) 
Sumber : Dean & David (1996) 
 
b. Alur yang tidak berstruktur (unstuctured) 
Alur tidak tersturktur adalah alur yang tidak memberikan batasan gerak, 
sehingga pengunjung dapat dengan bebas bergerak.tanpa ada alur yang jelas 
dan terstruktur. Alur sirkulasi tersebut tidak terbentuk karena adanya susunan 
benda pamer terhadap ruang. Alur sirkulasi ini sering diterapkan pada galeri 
seni. Ruangan yang memiliki alur sirkulasi tidak terstruktur data terkesan 
lebih luas dan open space.  
 
Gambar 2.2 Alur Sirkulasi Dalam Ruang Pamer (Alur Yang Tidak Berstruktur) 






c. Alur yang diarahkan ( directed ) 
Alur sirkulasi diarahkan merupakan alur yang telah dirancang oleh pengelola 
museum sehingga pengunjung dapat mengikuti alur dalam satu arah. 
Sirkulasi ini memberikan kesan yang kaku pada sirkulasi pameran. Penataan 
ruang pamer juga terkesan lebih kaku. Ruang pamer yang menerapkan alur 
sirkulasi diarahkan pada umumnya memiliki storyboard yang telah 
disesuaikan dengan arah dan konsep sirkulasi dalam ruang  
 
Gambar 2.3 Alur Sirkulasi Dalam Ruang Pamer (Alur Yang Diarahkan) 
Sumber : Dean & David (1996)  
 
Di dalam ruang pamer aktifitas yang berlangsung diantaranya aktifitas 
berjalan dan diam melakukan pengamatan pada benda yang dipamerkan. Sirkulasi 
pada ruang pamer harus mencakup kedua aktifitas tersebut. Mengacu pada standar 
luas sirkulasi Neufert (1992) sirkulasi untuk dua orang adalah 115 cm dan untuk 
satu orang dengan menghadap kearah samping adalah 30 cm.  
2. Penataan display pameran  
Cara pandang manusia terhadap obyek dipengaruhi oleh materi obyek dan 
cara penyajian obyek. Obyek pamer pada museum umumnya terdiri dari dua 
kategori, yaitu obyek dua dimensi yang memiliki satu arah pandang dan obyek 
tiga dimensi yang memiliki arah pandang dari segala sisi. Gambar berikut ini 
menjelaskan bahwa obyek dua dimensi umumnya diletakkan pada elemen ruang 
yaitu dinding dengan penempatan diseusaikan dengan jarak pandang mata 
manusia agar pengunjung nyaman berinteraksi dengan benda-benda yang 
diapamerkan. Untuk gambar tiga dimensi dapat diletakkan pada bidang kerja 
seperti meja displayatau lemari display. Untuk perletakan benda tiga dimensi 






Gambar 2.4 Perletakan Objek Pameran Dua Dan Tiga Dimensi  
Sumber : neufert (2002: P 56) 
Dengan demikian diperoleh sistem display pada pameran antara lain:  
a. Tata display dengan satu arah pandang, penyajian ini pada umumnya 
diperuntukkan pada obyek dua dimensi, seperti lukisan dan foto.  
b. Tata display dengan dua arah pandang, benda tiga dimensi yang ditata secara 
sejajar dan berderet yang hanya dapat dilihat dari dua arah. 
c. Tata display yang dapat dinikmati dari segala arah, dapat digunakan pada 
obyek tiga dimensi yang ditata dengan lugas pada bidang dasar yang datar 
ditata secara berkelompok maupun tunggal  
3. Kaidah penyajian dalam ruang pamer  
a. Prinsip penyajian koleksi  
1) Ruang pamer museum harus memiliki sistematika alur cerita pamren, 
karena hal tersebut dapat mempermudah interaksi dan penyampaian 
informasi benda koleksi pada pengunjung  
2) Penyajian benda koleksi di ruang pamer harus memiliki hubungan terkait 
dengan alur cerita yang di buat.  
b. Penataan koleksi, benda koleksi yang dipamerkan dapat disajikan dengan 
cara:  
1) Sesuai dengan sifat koleksi  
2) Sesuai dengan jenis koleksi.   
3) Tematik 








4. Metode penyajian pameran   
a. Metode intelektual 
Merupakan metode yang menyajikan iformasi dari benda-benda yang 
dipamerkan baik dari segi arti, kefungsian dan keguaan benda pamer.  
b. Metode romantik  
Menggunakan cara penyajian dengan konsep dan suasana sesuai dengan 
benda-benda koleksi yang dipamerkan.  
c. Metode estetik  
Merupakan cara penyajian benda-benda koleksi museum yang 
mengungkapkan nilai artistik yang ada pada benda koleksi museum. 
d. Metode simbolik  
Mengunakan symbol-simbol tertentu dalam penyajian benda benda koleksi 
museum.  
e. Metode kontemplatif 
Metode kontemplasi merupakan sebuah metode pameran yang dapat 
membangkitkan imajinasi pengunjung terhadap benda pamer, selain itu 
pengunjung dapat lebih interaktif dengan benda pamer. 
f. Metode interaktif  
Metode interaktif merupakan penyajian benda pamer yang dapat memberikan 
pengalaman secara langsung kepada pengunjung, sehingga pengunjung dapat 
langsung berinteraksi dengan benda pamer melalui media informasi atau 
media digital lainnya.  
5. Jarak pandang pengamat  
Dalam penataan ruang pamer museum harus memperhatikan aspek 
keindahan dan juga kaidah penyampain informasi yang baik. Penentuan, jarak, 
tinggi, dan luas etalase display merupakan hal yang penting untuk diperhatikan 
dalam penatan ruang pamer, sehingga jarak pandang pengunjung terhadap objek 
pamer sesuai dengan standar dan juga pengunjung dapat dengan nyaman 
melakukan aktivitas pengamatan terhadap objek pamer. Jarak pandang setiap 
pengamat tentu memiliki perbedaan seperti jarak pandang untuk pengamat dewasa 
dan untuk pengamat anak-anak. Keduanya dalam mengamati objek pamer harus 
mendapatkan kenyamanan mengamati sesuai dengan porsinya. Dalam buku 
human dimention & interior standart pengamat dewasa memiliki jangkauan 





pandang setinggi 121cm, sehingga jarak pandang tersebut dapat menjadi acuan 
untuk memnentukan dimensi prabot. Penataan ruang pamer ditinjau dari ilmu 
Antropometri. Antropometri merupakan sebuah ilmu yang meneliti tentang 
standar dimensi tubuh manusia dan jangkauan gerak manusia terhadap lingkungan 
sekitar. 
 
Gambar 2.5 Hubungan antara benda pamer dan jarak pandang pengamat  
Sumber : Wang. Z dkk (2020. P 10)  
 
Brikut merupakan dimensi dan jarak pandang pada lemari pamer dan 
informasi display menurut Panero & Zelnik (1979).  
a. Pada lemari pamer 
1) Ketinggian maksimum lemari pamer yang ditunjukkan pada huruf X = 
213,4 cm.  
2) Jangkauan maksimum pandangan mata yang ditunjukkan pada huruf M 
= 211,1 cm. Data anthropometri dapat digunakan sebagai acuan standar 
desain vitrin dan meja pamer pada museum, selain itu juga dapat 
digunakan sebagai acuan penataan prabot dan alur sirkulasi pengunjung  
b. Information Display  
1) Ketinggian maksimum information display yang ditunjukkan pada huruf 
I = 91,4 – 99,1 cm.  






Gambar 2.6 Data Anthropometri Information Display   
Sumber : Human Dimension And Interior Space (1979)  
 
Data anthropometri di atas mengacu pada vending machine yang dapat 
digunakan oleh manusia normal dan penyandang disabilitas, digunakan untuk 
acuan membuat dimensi information display dengan mempertimbangkan 
akses untuk penyandang disabilitas, yaitu :  
3) Ketinggian maksimum untuk information display yang ditunjukkan 
pada huruf I = 91.,4 cm.  
Dalam menyusun tata ruang pamer juga harus menampilkan tema dan cerita 
yang menarik yang disesuaikan dengan siafat museum dan benda koleksi yang 
dipamerkan. Penyampaian informasi mengenai benda yang dipamerkan juga 
harus mudah diakses dan dipahami oleh pengunjung. Karena komunikasi 
pengunjung dengan benda pamer juga ditentukan oleh bagaimana penyajian 
informasi tersebut.  





Gambar 2.7 Bentuk Elemen Langit-Langit 






Plafon pada ruang pamer juga merupakan faktor penting dalam memberikan 
kesan visual pada tata ruang. Tinggi rendah letak langit-langit dan bagaimana 
desain langit-langit juga berpengaruh pada kegiatan yang berlangsung dalam 
ruangan. Pola, bentuk, warna dan tekstur langit-langit dapat memberikan 
artikulasi visual pada ruang pamer museum.  
b. Dinding  
Dinding merupakan elemen vertikal yang dapat mendefinisikan sebuah 
ruang. Ching (2007) mengutarakan bahwa “dinding atau bentuk-bentuk elemen 
ruang vertikal memiliki keberadaan yang lebih besar didalam area pandang pada 
ruangan, dinding juga dapat berfungsi sebagai pemisah satu ruang dari ruang 
lainnya”. Selain dinding elemen vertikal lain juga berperan penting dalam 
pembentuk interior ruang seperti papan partisi. Pada museum partisi berfungsi 
sebagai pembatas sebuah ruang display benda pamer, memberikan gambaran alur 
sirkulasi dan juga sebagai papan story board pada tiap koleksi benda pamer. 
Berikut merupakan jenis-jenis bidang vertikal pembentuk ruang menurut Ching 
(2007) 
1) Bidang vertikal tunggal  
Bidang vertikal tunggal dapat memberikan kesan untuk menegaskan 
ruang atau suatu benda yang ada dihadapnnya. Bidang vertikal tunggal 
dapat diaplikasikan sebagai bidang partisi untuk benda pamer. Sehingga 
mempertegas keberadaan benda pamer.  
2) Bidang vertikal berbentuk L  
Konfigurasi bidang vertikal yang berbentuk L menunjunkkan 
keberadaan ruang sesuai dengan sumbu diagonal. Bidang berbentuk L 
memberikan ruang privasi yang lebih tinggi dari bidang vertikal tunggal.  
3) Bidang-bidang sejajar 
Dua bidang vertikal yang tersusun sejajar mendefinisikan keberadaan 
ruang diantaranya. Bidang vertikal yang disusun sejajar dapat digunakan 
untuk menata display benda pamer berupa lukisan yang ditata dia 
sepanjang jalur sirkulasi. 
Selain mengenai tatan dan konfigurasi elemen vertikal ketinggian elemen 
vertikal juga merupakan hal penting yang mempengaruhi visual ruang. Menurut 
Ching (2007), bidang vertikal yang memiliki ketinggian setengah dari garis 





masih meumngkinkan kemenerusan visual dalam ruang. Namun berbeda dengan 
bidang vertikal yang memiliki ketinggian hingga setinggi batas pandang manusia. 
Ruangan pada sekitar bidang vertikal tidak terlihat dan kesan visual yang 
didapatkan adalah ruang yang tertutup, karena memisahkan satu ruang dengan 
ruang yang lain.  
 
 
c. Lantai  
Ching (2007), pada ruang elemen lantai dapat menjadi salah satu bidang yang 
dapat mempertegas keberadaan sebuah ruang atau benda, dengan mengubah 
tinggi dan rendah elemen lantai. Dengan demikian elemen lantai dapat 
menjadi salah satu faktor dalam menciptakan suasan ruang pamer pada 
museum. berikut merupakan perubahan elemen lantai yang mendefinisikan 
ruang, diantaranya: 
1) Bidang lantai yang sama tinggi dengan permukaan  
Bidang dasar yang mendefinisikan ruang yang sederhana yang sejajar 
dengan permukaan. Untuk memberikan hirarki ruang dapat 




Gambar 2.8 Elemen Vertikal Pembentuk Ruang  






2) Bidang lantai yang diturunkan  
Bidang horizontal yang diturunkan dari bidang dasarnya memanfaatkan 
ruang vertikal pada area yang lebih rendah untuk membentuk suatu 
ruang yang baru. Memberikan sebuah hirarki ruang dengaan 
membedakan ketinggian pada ruang. 
3) Bidang lantai yang diangkat  
Bidang lantai yang diangkat meberikan kesan visual pemisah yang lebih 
kuat dengan bidang dasar. hal ini dapat diterapkan pada ruang pameran 
sebagai hirarki ruang display sehingga benda pamer dapat terlihat dan 
memperkuat kesan visualnya. 
2.3 Pencahayan Museum  
2.3.1 Pengertian pencahayaan  
Pencahayaan merupakan faktor penting dalam kehidupan, dapat membantu 
pengelihatan manusia pada keadaan lingkungan sekitar. Dengan adanya pencahayaan yang 
memadai manusia mampu mengevaluasi adanya bahaya dan dapat memberikan perasaan 
aman dan tenang, Ganslandt (1997). Dengan pencahayaan manusia dapat menyesuaikan diri 
dan perilaku terhadap lingkungan sekitar sehingga manusia dapat saling berinteraksi dengan 
baik dan lebih fokus. 
Pencahayaan memiliki satuan lux (lm/m²), dimana lm adalah lumens dan m² adalah 
satuan dari luas permukaan. Sebuah sistem pencahayaan dapat dikatakan baik apabila mata 
manusia dapat melihat lingkungan sekitar dengan aman, nyaman dan baik. Berdasarkan 
sumbernya pencahayaan terdiri dari dua macam yaitu:  
1. Pencahayaan Alami 
2. Pencahayaan Buatan  
Menurut Ganslant (1997) Dalam sistem pencahayaan terdapat beberapa istilah 
mengani sifat sumber cahaya, diantaranya adalah 1) fluks cahaya, 2) keefektifan cahaya, 3) 
kuantitas cahaya, 4) intensitas cahaya 5) penerangan, 6) eksposur, dan yang terakhir ialah 
pencahayaan.   
2.3.2 Prinsip pencahayaan alami 
Pencahayaan alami merupakan cahaya yang berasal dari penerangan alam yang 





karena mengandalkan terang alami dari alam. Pencahayaan alami dapat berfungsi pada 
penerangan ruang pada pagi dan sing hari. Dapat memebantu menghemat pengeluaran energi 
listrik pada bangunan atau ruang. Cahaya matahari yang menyinari ruang disebut Daylight. 
Distribusi cahaya alami yang baik dalam ruang berkaitan erat dengan konfigurasi arsitektural 
bangunan, orientasi bangunan, kedalaman, dan volume ruang. Penggunaan pencahayaan 
alami pada ruang dapat memberikan kesan ruang yang lebih hangat, dan pancaran warna 
cahaya lebih natural. 
Menurut SNI mengenai pencahayaan alami pada bangunan, pencahayaan alami yang 
baik terjadi pada pukul 08.00-16.00 karena banyak sinar cayaha alami yang masuk pada 
ruang. Penggunaan banyak bukaan dalam bentuk jendela, lubang udara dan pintu merupakan 
cara yang efektif dalam memasukkan cahaya alami dalam ruang. Pencahayaan alami yang 
masuk dalam ruang selain memiliki dampak yang positif juga memiliki dampak yang 
negative salah satunya adalah menimbulkan silau yang berlebihan dan mengakibatkan suhu 
ruang meningkat. Luo dkk (2020) menyatakan bahwa pencahayaan alami berlebih yang 
masuk ke dalam ruang pamer dapat menyebabkan kerusakan pada benda pamer, meka dari 
itu sebuah ruang pamer harus dapat memenhui kriteriapencahayaan yang baik untuk benda 
pamer dan kebutuhan pengamat.  
2.3.3 Prinsip pencahayaan buatan  
1. Sistem pencahayaan buatan 
Mengacu pada buku fisika bangunan 2 (2015) terdapat tiga jenis sistem 
pencahayaan yaitu : 
a. Sistem pencahayaan merata  
Sistem pencahayaan merata diterapkan untuk visual yang merata diseluruh 
ruangan dengan intensitas cahaya yang sama. Dalam memperoleh 
penerangan yang sesuai dengan standar, maka dapat menggunakan intensitas 
cahaya yang tinggi pada lampu yang tersebar merata. Memasang armatur 
secara merata langsung maupun tidak langsung pada langit-langit akan 
memperoleh tingkat pencahayaan yang merata pada ruang. Pada sistem 
pencahayaan merata tidak terjadi pemusatan cahaya yang menyebabkan 
silau.  
b. Sistem pencahayaan setempat 
Merupakan sistem pencahayaan yang diperuntukkan pada visual yang 





cahaya lampu yang digunakan tidak bisa terlalu tinggi agar tidak memberikan 
efek sialu. Dengan cara mengkonsentrasikan penempatan armature pada 
langit-langit di atas bidang kerja.  
c. Sistem pencahayaan gabungan (merata dan setempat) 
Dengan menggabungkan kedua jenis sistem pencahayaan akan memperoleh 
intensitas pencahayaan yang cukup tinggi. Penggunaan sistem ini disarankan 
pada visual yang memerlukan tingkat pencahayaan yang tinggi seperti halnya 
memperlihatkan bentuk dan tekstur bidang kerja yang memerlukan cahaya 
datang dari arah tertentu.  
Sistem pencahayaan buatan juga dapat dikelompokkan berdasarkan arah 
datangnya sumber cahaya yang meliputi 1) up light 2) dwon light 3) back light 4) 
side light 5) front light 
2. Sumber cahaya dan cahaya menurut (Ganslant,1992) 
 
 
Gambar diatas merupakan diagram berbagai jenis sumber cahaya listrik yang 
sesuai dengan besar daya yang dihasilkan. Diagram tersebut menunjukkan 
beragam jenis lampu yang dapat digunakan pada bangunan dan juga dapat 
mengetahui efisiensi dari setiap sumber cahaya.   
 
Gambar 2.9  Jenis Sumber Cahaya  






a. Lampu pijar dan halogen  
Lampu pijar memiliki cara kerja dengan memanaskan kawat pijar dengan 
listrik sampai mengeluarkan cahaya putih yang panas. Selain itu lampu pijar 
memiliki control optic yang dapat dikendalikan.  
b. Discharge lamp , memiliki intensitas cahaya yang tinggi dan menggunakan  
gas ion.  
c. Lampu pendar  
d. High intensity discharge lamps, merupakan sumber cahaya yang sangat 
efisien. Memiliki lengkung tabung yang cukup kecil. 
e. Lampu merkuri, lampu merkuri menghasilkan cahaya yang sangat dingin 
dengan warna biru dan hijau, lampu merkuri cocok untuk pencahayaan 
lanskap karena warna yang dihasilkan adalah skema warna dingin.  
f. Lampu metal halide, lampu ini cocok digunakan untuk kantor, sekolah dan 
kawasan industry karena cahaya yang dihasilkan adalah warna putih yang 
cukup dingin.  
g. Ceramic metal halide  
h. Lampu sodium bertekanan tinggi, lampu ini memancarkan cahaya keemasan 
yang hangat, penggunaan lampu HPS sangat cocok untuk ruang luar.  
i. Lampu induksi, memiliki daya yang cukup besar namun pancaran cahaya 
yang ditimbulkan cukup baik  
j. Lampu plasma,  
k. Electron stimulated luminescene (ESL), memiliki pancaran cahaya yang 
baik, efficacy yang baik dan waktu hidup yang cukup lama. 
l. Solid state lighting. 
2.3.4 Pencahayaan pada ruang pamer museum  
Penerapan dan pemilihan sistem pencahayaan pada ruang pamer museum merupakan 
hal yang cukup krusial, dimana pada ruang pamer terdapat benda-benda koleksi yang 
bersejarah dan memiliki material yang rentan dengan kelembaban dan radiasi sinar UV. 
Cahaya dapat memudarkan, mengubah warna, menggelapkan, mengubah bentuk, merobek, 
dan menyusutkan benda-benda koleksi yang dipamerkan jika tidak diterapkan dengan desain 






Untuk mencegah dan mengurangi terjadinya kerusakan pada benda koleksi museum 
terdapat beberapa cara yang dapat dilakukan menurut Gutes Licht (2010), diantaranya: 1) 
memilih lampu yang sesuai, 2) membatasi eksposur cahaya, 3) memfilter radiasi (dapat 
menggunakan lampu halogen).  
1. Persyaratan pencahayaan buatan pada ruang pamer  
Menurut Cayless (1991) pencahayaan pada sebuah museum baiknya 
membuat benda atau objek pameran secara warna, bentuk dan ukuran dapat 
dikenali. Dengan adanya pencahayaan suatu bentuk, tekstur dan warna dari suatu 
objek jadi terlihat lebih jelas ataupun terlihat kabur serta pencahayaan dapat 
membuat suasana didalam museum lebih menarik, dramatis dan unik. Jadi sebuah 
intensitas cahaya harus diatur dengan baik untuk mendapatkan hasil sesuai dengan 
kebutuhan penglihatan bagi orang-orang yang melakukan aktivitas didalam 
ruangan tersebut.  
Berikut merupakan table tingkat pencahayaan minimum yang 
direkomendasikan untuk ruang pamer 
Tabel 1. Tingkat Pencahayaan Minimum Untuk Ruang Pamer 
Pertokoan dan ruang pamer Intensitas cahaya (Lux) 
Ruang pamer dengan objek berukuran 
besar  
500 
Toko kue dan makanan  250 
Toko buku dan alat tulis/gambar 300 
Toko perhiasan  500 
Toko barang kulit dan sepatu  500 
Toko pakaian  500 















Tabel 2 Standar Pencahyaan Pada Koleksi Museum 
Jenis koleksi Intensitas cahaya 
(Lux) 
Keteranagan 
1) Tekstil  
2) Kostum  
3) Cat air  
4) Permadani  
5) Lukisan dan Gambar  
6) Naskah  
7) Miniatur  
8) Kulit  
9) Benda bersejarah yang berasal dari 
alam (bulu, kayu dan lain-lain) 
50 Menggunakan pencahayaan 
buatan agar benda koleksi tidak 
langsung terkena sinar uv dari 
matahari karena dapat merusak 
benda koleksi dengan bahan 
dsar tersebut.  
1) Lukisan cat minyak  
2) Kulit (yang tidak dicelup)  
3) Tulang, Tanduk, Gading 
200 Dapat menggunakan 
pencahayaan alami namun tidak 
boleh terkena langsung, 
mengurangi sinar UV yang 
terkena pada benda pamer 
sevara langsung. 
1) Berbahan Metal,  
2) Batu,  
3) Kaca,  
4) Keramik,  
5) Enamel Perhiasan 
1000 Intensitas cahaya yang 
disarankan pada bahan dasar 
benda pamer jenis ini tidak 
boleh terlalu tinggi karena sifat 
benda yang dapat 
menghantarkan panas. 
Sumber : Khaled. A. dkk (2018 P 336) 
Untuk menciptakan sebuah intensitas pencahayaan yang baik dalam segi 
kenyaman visual pada perencanaan interior ruang pamer, maka diperlukan pula 
teknik pencahayaan yang sesuai dengan kebutuhan ruang dan benda pamer untuk 
mencapai intensitas pencahayaan buatan yang baik. Teknik pencahayaan buatan 
yang didapat digunakan adalah: 
a. High Lighting  
b. Wall Washing  
c. Silhouetting  
d. Beam Play 
e. Shadow Play 
f. Sparkle 
2. Warna cahaya  
Warna cahaya atau Colour Rendering Index (CRI) yang ditimbulkan dari 
pencahayaan buatan dapat mempengaruhi kesan ruangan. Warna cahaya juga 
sangat berpengaruh pada tampilan warna benda koleksi. Dapat dilihat dari gambar 
berikut ini besar CRI pada kisaran angka 90-100 memberikan warna yang lebih 







3. Pencahayaan pada etalase display dan vitrin 
Penggunaan lemari display atau vitrin sangat sering dijumpai pada pameran. 
Disamping dapat berguna untuk memamerkan koleksi vitrin juga berperan untuk 
melindungi benda koleksi dari sentuhan pengunjung atau kontaminasi oleh hal 
lain seperti kewan atau kotoran yang dapat merusak benda koleksi museum. 
Desain pencahayaan pada vitrin menurut Ganslandt (1997) 
a. Accen lighting, didalam vitrin menggunakan pencahayaan dengan daya yang 
rendah dan dilengkapi dengan pantulan pada sumber cahaya agar tidak 




b. Pencahayaan vitrin dengan lampu sorot  
Vitrin yang dilengkapi dengan pencahayaan buatan lampu sorot dapat 
dilengkapi dengan penyaring untuk mengurangi sinar UV dan IR untuk 
mengurangi silau yang berlebihan, sehingga tidak menimbulkan kerusakan 
pada benda pamer didalanya. Alternatif lain pada penggunaan lampu sorot 
Gambar 2.10  Besaran CRI Pada Lampu  
Sumber : http://concord-lighting.com/ 
Gambar 2.11  Jenis Lampu  





untuk vitrin yaitu dengan menambahkan ventilasi yang dapat memisahkan 
bagian atas dari vitrin 
c. Pencahayan vitrin kaca  
Material kaca yang bersifat transparent memungkinkan pencahayaan melalui 
luar vitrin salah satunya menggunakan lampu sorot yang digantung pada luar 
vitrin. Alternatif pencahayaan buatan untuk bidang yang transparan adalah 
dengan menggunakan pencahayaan difus atau terarah, dengan demikian 




d. Pencahayan pada vitrin dengan bentuk yang lebih kecil 
Pada dimensi vitrin yang lebih kecil benda pamer diterangi dari arah luar atau 













Gambar 2.12  Perletakan Lampu Pada Vitrin   





2.4 Light Shelf  
Light shelf merupakan salah satu sistem pencahayan alami yang dipasang pada jendela, 
light shelf dapat berfungsi untuk memperbaiki dan mengurangi silau atau ketidak 
seimbangan iluminasi dengan menghalangi masuknya pencahayaan alami ke dalam ruang. 
Light shelf dapat memantulkan sinar matahari pada pemukaan bidang datar (plafon) dan 
mendistribusikan cahaya alami merata keseluruh ruangan. Light shelf merupakan salah satu 
alternatif untuk mengurangi kebutuhan pencahayaan alami pada siang hingga sore hari yang 
masuk dalam ruang.  
 
 
Gambar diatas merupakan alternatif sudut light shelf yang dapat digunakan untuk 
membantu mengurangi silau. Pada gambar pertama light shelf dengan sudut 00 sinar matahari 
yang masih mengarah pada bidang lantai ruangan, kemudian pada gambar kedua 
menunjukkan sudut light shel 100 dengan sinar matahari yang sedikit menyebar namun pada 
sudut ini dapat menimbulkan silau dibeberapa titik ruangan, pada gambar ketiga merupakan 









Gambar 2.13  Sudut Light Shelf   





2.5 Penelitian Terdahulu  
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1. Kinerja energi 
2. Damapk pada 





































































































































pamer   
Tinjauan 
pencahayaan 
museum     
Penelitian 
Terdahulu      
1. Pengertian museum  
2. Fungsi dan tugas museum  
3. Jenis-jenis museum  
1. Standar kebutuhan ruangan  
2. Sirkulasi penataan koleksi  
3. Metode penyajian koleksi  
4. Tinjauan elemen ruang    
1. Prinsip pencahayaan alami  
2. Prinsip pencahayaan buatan  
3. Pencahayaan pada 
museum/ruang pamer    
Analisis variabel data dan dalam 
menentukan metode penelitian  
Rumusan Masalah  
1. Bagaimana strategi desain tata ruang dan interior ruang pamer yang sesuai 
dengan karakteristik ruang dan bangunan Gedung Pameran Tetap Museum 
Mpu Tantular? 
2. Bagaimana strategi pecahayaan buatan untuk meningkatkan performa visual 





























Objek penelitian yaitu Museum Mpu Tantular yang berlokasi di Jl. Raya Buduran, 
Siwalanpanji, Kec. Buduran, Kabupaten Sidoarjo, Jawa Timur. Penelitian dibatasai pada 
Gedung Pameran Tetap, dikarenakan ruang pamer Museum Mpu Tantular terletak pada 
Gedung Pameran tetap.  
Museum Mpu Tantular merupakan museum Negeri Provinsi Jawa Timur yang dikelola 
oleh Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Provinsi Jawa Timur. Kompleks Museum Tantular 
terdiri dari 6 gedung yang meliputi Gedung Tata Usaha, Gedung Pameran Tetap, Gedung 
Von Vaber (Gedung Pameran Temporer), Gedung Konservasi dan Penyimpanan Koleksi, 
Gedung Pameran Tuna Netra, Auditorium. Gedung Pameran Tetap merupakan gedung 
utama yang mewadahi fungsi pameran yang terdiri dari dua lantai, lantai pertama merupakan 
area koleksi benda cagar budaya dan pada lantai dua merupakan area koleksi alat peraga 
IPTEK. Selain menjadi salah satu destinasi wisata, Museum Mpu Tantular juga memiliki 
fungsi pendidikan sebagai sarana pembelajaran, pengembangan dan penelitian dari kalangan 
siswa sekolah hingga mahasiswa dan peneliti. Museum Mpu Tantular aktif berperan dalam 
mewadahi kegiatan pemebelajaran sejarah, sosial, sains, budaya dan teknologi bagi seluruh 
lapisan masyarakat mulai dari anak-anak hingga dewasa, dari siswa taman kanak-kanak 
hingga peneliti. Kegiatan pembelajaran di Museum Mpu Tantular sering berlangsung di 
Gedung Pameran Tetap dan Gedung Pameran Temporer. Kegiatan yang dilaksanakan sangat 
Gambar 3.1 Peta Lokasi Museum Mpu 
Tantular  
Sumber : https://www.google.co.id/maps 
Gambar 3.2 Gedung Pameran Tetap 
Museum Mpu Tantular 
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beragam mulai dari study tour, seminar, pertunjukan seni, pameran temporer dan penelitian 
perseorangan pada benda-benda koleksi museum.  
       
 
 
Tabel 3. Jenis Koleksi Benda Pamer Museum Mpu Tantular 
Jenis 
koleksi 
Keterangan Benda koleksi 
Koleksi 
geologi  
Koleksi dari obyek disiplin ilmu geologi 
yang dapat meliputi batuan dan mineral  
Batuang beku  
Batuan endaan  
Batuan malihan  
Koleksi 
biologi  
Koleksi ini terdiri dari fosil makluk hidup 
diantaranya manusia dan binatang, 
merupakan koleksi obyek penelitian 
biologi.  
Fosil gading  
1. Fosil tengkorak buaya  
2. Fosil kepala kerbau  
3. Fosil geramah gajah  
4. Fosil kerang  
5. Fosil siput  
6. Fosil penyu  
7. Fosil tulang paha beruang air  
8. Duplikat Fosil Tengkorak manusia 
antara lain: Australopithecus 
Africanus, Phitechantropus 
Mojokertensis berusia 3,5 juta 
tahun, fosil  Homo Sapiens berusia 
20.000 tahun.  
Koleksi 
etnografi  
Merupakan koleksi yang diperoleh dari 
hasil budaya suatu etnis atau budaya 
sebagai obyek penelitian ilmu antropologi 
1. Wadah upacara kuningan  
2. Topeng dongkrek  
3. Kesenian wayang barber  
4. Tempat pemujaan dewu sri  
5. Wadah hantaran  
6. Kain batik dan kain tenun  
7. Kesenian karapan sapi  
8. Kesenian reog ponorogo  
9. Keris dan tombak  
Koleksi 
arkeologi  
A. Hasil teknologi masa prasejarah  1. Kapak genggam  
2. Kapak persegi  
3. Kapak perunggu  
4. Surya stambha  
5. Nekara  
6. Patung gajah  
7. Manik-manik  
Gambar 3.3  Denah lantai 1  
Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular 
 
Gambar 3.4  Denah lantai 2  




 B. Peninggalan masa Hindu-Buddha 1. Prasasti tembaga  
2. Prasasti adan-adan  
3. Prasasti ukir negara  
4. Prasasti kalimusan  
5. Patung pantheon budha  
6. Patung durga  
7. Patung Ganesa dan Nandi dari 
batu andesit  
8. Alat upacara tradisional yang 
terbuat dari material perunggu  
Koleksi 
histori  
Merupakan koleksi yang berasal dari 
zaman penjajahan oleh budaya barat di 
Indonesia, benda-benda koleksi ini 
mengandung nilai sejarah pada masa 
tersebut.  
1. Senjata senapan dan miniature 
Meriam yang berasal dari abad 
XIV – XIX M  
2. Koleksi dokumentasi berupa foto 






A. Numimastik Merupakan koleksi 
matau uang dan alat tukar.  
 
1. Mata uang Kediri  
2. Mata uang sriwijaya  
3. Mata uang sumenep  
4. Uang kerajaan Kampar  
5. Uang ayam kerajaan bugis  
 
 B. Sedangkan heraldika merupakan 
koleksi tanda jasa dan tanda 
pangkat resmi 
1. Token  
2. Bintang Jasa Mahaputra  
3. GOM dari tahun 1948-1953 
4. Medali luar negri  
Koleksi 
fiologi  
Merupakan benda koleksi yang berupa 
naskah kuno yang menggambarkan suatu 
peristiwa penting dan bersejarah. sebagai 
obyek penelitian fiologi  
1. Naskah lontar  
2. Naskah kertas dengan huruf jawa 
kuno dan arab.  
Koleksi 
keramik  
Merupakan koleksi kerajinan yang berasal 
dari tanah liat, berasal dari berbagai 
penjuru negeri khususnya yang pernah 
menjajah Indonesia, diantaranya koleksi 
keramik yang berasal dari Eropa dan Cina.  
1. Teko 
2. Guci 
3. Rantang  
4. Mangkuk  
Koleksi 
seni rupa  
Merupakan koleksi seni dua dimensi dan 
tiga dimensi.  
1. Dakon berukir  
2. Kursi naga  
3. Gebyog  
4. Gayor  
5. Rana (partisi ruang) 
6. Lukisan .  
Koleksi 
teknologi 
Kolokesi teknologi merupakan koleksi 
pengembangan teknologi berupa alat 
peraga atau hasil industri  
1. Sepeda kayu 
2. Sepeda tinggi  
3. Sepeda motor uap 
4. Simponium  
5. Delman 
6. Miniature kapal 
7. Dan berbagai alat peraga IPTEK 












3.2 Metode penelitian  
1. Analisis visual  
Analisi visual dalam penelitian menggunakan evaluasi eksisting. Analisis visual 
dilakukan pada kondisi eksisting ruang pamer dan sistem pencahayaan yang digukan 
sehingga rekomendasi desain dapat disesuaikan dengan komposisi ruang dan pencahayaan 
eksisting agar tercipta keselarasan.  
2. Pengukuran lapang  
Pengukuran lapangan dilakukan untuk mengetahui intensitas pencahayaan pada 
kondisi eksisting. Hasil pengukuran lapangan digunakan untuk menganalisis data, dalam hal 
ini adalah data intensitas pencahayaan alami yang masuk pada ruang pamer dan data 
intensitas pencahayaan buatan. Data pencahayaan alami tanpa terkontaminasi dengan 
pencahayaan buatan dihitung selisihnya dengan data pencahayaan buatan yang 
terkontaminasi dengan pencahayaan alami untuk mengetahui besar intensitas pencahayaan 
buatan pada ruang pamer.  
3. Eksperimental  
 Metode penlitian yang digunakan oleh peneliti adalah metode ekperimental. Metode 
eksperimental merupakan penelitian untuk menemukan kebenaran dengan melakukan uji 
coba dan pengukuran secara langsung untuk mengetahui dan menyimpulkan analisah 
peneliti. Melakukan penelitian lapangan dan melakukan simulasi mengenai pencahayaan 
buatan pada ruang pamer menggunakan software DIALux. Pengukuran lapangan untuk 
mengetahui secara langsung permasalahan yang diuji pada obyek studi dan simulasi yang 
dilakukan untuk memperoleh rekomendasi sistem tata cahaya pada ruang pamer Museum. 
3.3 Teknik pengukuran  
1. Waktu pengukuran  
 Penelitian dilaksanakan pada pagi,siang dan sore hari tepatnya pada pukul 09.00, 12.00 
dan 15.00. Pemilihan waktu penelitian didasari oleh jam operasional Museum Mpu Tantular 
Sidoarjo yang setiap harinya di buka untuk umum pada pukul 08.00 dan tutup pada pukul 
16.00.  
2. Tempat pengukuran 
 Lokasi pengukuran yaitu lantai satu dan lantai dua ruang pamer Gedung Pameran Tetap 
Museum Mpu Tantular. Pengukuran dilakukan di dalam ruang pamer pengukuran pertama 
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mengukur besar cahaya alami yang masuk pada ruangan dan kedua pengukuran besarnya 
intensitas cahaya buatan.  
3. Titik ukur  
 Pengukuran dilakukan sesuai dengan prosedur SNI 16-7062-2004, penentuan titik ukur 
diletakkan dekat dengan letak bukaan pada bangunan. Pada pengukuran pencahayaan alami 
titik ukur diletakkan di eksterior bangunan dan interior bangunan dan diukur secara 
bersamaan. Hal ini untuk mengetahui intensitas terang langit dan daylight factor pada 
ruangan. Untuk pengukuran pencahayaan buatan tidak dapat dilaksanakan pengukuran 
lapangan dikarenakan pada kondisi eksisting terdapat lampu yang tidak dapat menyala, 
sehingga untuk pencahayaan buatan pengukuran menggunakan simulasi software Dialux.  
 Pencahayaan buatan yang digunakan pada eksisting ruang pamer adalah lampu TL 
yang terpasang disetiap balok dan lampu sorot LED yang diletakkan di atas benda pamer. 
Terdapat 50 buah lampu Tl dan terdapat 100 lampu sorot LED yang terpasang pada ruang 
pamer lantai 1 dan 2. Dalam melakukan pengukuran alat diletakkan setinggi 0.75cm dari 
permukaan lantai. Seperti yang terlihat pada gambar potongan yang menunjukkan letak 
ketinggian titik ukur yang menggunakan perbandingan furniture dan manusia.  
 
1. Titik ukur general lighting  
      
 
 
Gambar 3.5  TU General Lighting Denah Lantai 1  
Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular 
 
Gambar 3.6  TU General Lighting Denah Lantai 2  






2. Titik ukur spot lighting 
 
 
3.4 Variabel Penelitian  
1. Variabel bebas, merupakan variabel yang mempengaruhi adanya perubahan pada 
variabel terikat dalam penelitian ini yang merupakan variabel bebas adalah sistem 
pencahayaan buatan dalam ruang pamer yang meliputi:  
1. General lighting  
a. Jenis lampu yang digunakan 
b. Tata letak lampu 
c. Warna lampu  
d. Jumlah lampu 
2. Spot lighting  
a. Jenis lampu yang digunakan 
b. Tata letak lampu 
c. Warna lampu  
Gambar 3.7  potongan   
Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular 
 
Gambar 3.8  TU spot lighting denah lantai 1  
 




d. Jumlah lampu 
3. Elemen pembentuk ruang (dinding, lantai dan plafon) 
4. Furniture  
5. Light shelf  
2. Variabel terikat, merupakan hasil pengaruh dari variabel bebas  dimana dalam 
penelitian ini adalah intensitas pencahayaan buatan dan distribusi cahaya buatan.  
3. Variabel kontrol  
Variabel kontrol merupakan variabel dalam penelitian yang dibuat tetap untuk 
mengetahui perubahan pada variabel terikat akbit variabel bebas. Dalam penelitian ini yang 
termasuk dalam variabel kontrol adalah:  
1. Tingkat pencahayaan alami  
2. Tingkat pencahayaan buatan  
3. Titik pengukuran  
3.5 Metode Pengumpulan Data  
 
Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah melalui studi literatur, observasi 
lapangan, wawancara, dan metode ekperimental menggunakan software DIALux.  
1. Instrumen Pengumpulan Data  
Instrument merupakan alat atau media yang digunakan untuk keperluan pengumpulan 
data dalam penelitian selama obeservasi di lapangan. Instrumen yang akan digunakan 
adalah sebagai berikut:  
1. Kamera 
2. Catatan dan sketsa 
3. Alat ukur berupa meteran  
4. Lux meter  






2. Data Primer  
Data primer pada penelitian ini adalah  
1. Obeservasi lapangan dan dokumentasi 
a. Pengambilan gambar kondisi eksisting ruang pamer Gedung Pameran Tetap 
Museum Mpu Tantular 
b. Pengukuran luas area pengamatan dan pengukuran jarak pemasangan lampu 
c. Melakukan pengkuran tingkat pencahayaan rata-rata dalam ruang 
menggunakan Lux meter.  
2. Wawancara 
Wawancara dilakukan dengan pembimbing penelitian pihak Museum Mpu 
Tantular, topik wawancara mengenai kondisi ruang pamer, pencahayaan ruang 
pamer, konsep dan sistem display pameran.  
3. Simulasi software DIALux  
Simulasi menggunakan DIALux untuk memperoleh strategi dan rekomendasi 
desain yang terbaik untuk ruang pamer museum.  
3. Data Sekunder 
Data sekunder merupakan data yang diperoleh dari studi literatur diantaranya 
penelitian terdahulu, karya tulis ilmiah, jurnal ilmiah, buku referensi dan artikel yang terkait 
dengan penelitian. Data sekunder digunakan untuk mendukung data primer pada penelitian 
sebagai landasan teori. 
Data sekunder digunakan sebagai landasan teori dalam mengkaji pencahayaan buatan 
dalam ruang pamer, dan untuk mengetahui informasi terkait dengan objek studi yaitu 
Museum Mpu Tantular. 
1. Tinjauan pustaka  
a. Museum 
b. Tata Ruang Pamer Museum 
c. Pencahayaan Ruang Pamer Museum  
d. Penelitian terdahulu  
2. Tinjauan studi terdahulu   
a. Pengaruh kenyamanan visual melalui pencahayaan buatan pada Masjid 
Syamsul Ulum Universitas Telkom Bandung 
b. Efek pencahayaan buatan terhadap tampilan karya di roemah seni Sarasvati 
c. Lighting quantity indexes for lighting painting in museum 
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d. Quantiying the effects of interior surface reflectance on indoor lighting 
e. Efficiency, quality, and environmental impacts: A comparative study of 
residential artificial lighting 
3.6 Tahapan Penelitian  
1. Observasi lapangan  
2. Pengukuran lapangan tingkat pencahayaan eksisting 
Pengukuran lapangan dilakukan sesuai dengan waktu dan lokasi titik ukur 
pada teknik pengukuran. Pengukuran lapangan untuk mengetahui intensitas 
pencahayaan pada kondisi eksisting ruang pamer Gedung Pameran Tetap Museum 
Mpu Tantular.  
3. Analisis evaluasi kondisi pencahayaan eksisting  
4. Validasi simulasi eksisting dan pengukuran lapangan  
5. Analisis alternatif rekomendasi desain  
6. simulasi rekomendasi desain   
Dalam melakukan metode eksperimental dengan simulasi tentu perlu adanya 
tahapan-tahapan agar simulasi dapat terstruktur dengan baik, berikut merupakan 
tahapan dalam melakukan simulasi rekomendasi desain interior  
1) simulasi menggunakan software skechup dan DIALux 
2) membuat visual model ruang susuai dengan kondisi eksisting  
3) Pada tahap pertama mengsimulasikan rekomendasi interior dengan mengubah 
tatanan prabot, warna dan material elemen ruang.  
4) Tahap simulasi kedua menambahkan light shelf pada ruangan untuk menghalau 
silau yang masuk pada ruangan.  
5) simulasi rekomendasi tata cahaya buatan  
a. Simulasi menggunakan software DIALux  
b. Membuat visual model ruang dan pencahayaan buatan susuai dengan 
kondisi eksisting  
c. Titik ukur pada simulasi disesuaikan dengan titik ukur pada pengukuran 
lapangan hal ini untuk mengetahui perbandingan tingkat pencahayaan.  
d. Simulasi tahap pertama dengan kondisi ruang dan sistem pencahayaan 
sesuai dengan kondisi eksisting dan menggunakan variabel tata cahaya 
buatan. Kemudian menambahkan light shelf untuk menghalau silau yang 
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masuk dari jendela atas. Hal ini untuk mengetahui intensitas pencahayaan 
pada kondisi eksisting dengan penambahan light shelf.  
e. Simulasi tahap dua, simulasi tahap dua untuk merekomendasikan 
pencahayaan buatan yang sesuai dengan ruangan. Material dan warna 
elemen pembentuk ruang (dinding, lantai dan plafon) direkomendasikan 
sesuai dengan alternatif tata ruang interior terbaik yang telah 
direkomendasikan pada simulasi tata ruang dan interior dan light shelf 
telah terpasang dengan alternatif desain yang terbaik. Alternatif desain 
dapat dibuat lebih dari satu alternatif.  
6) analisis perbandingan hasil alternatif rekomendasi desain 
Analisis perbandingan digunakan untuk mengetahui alternatif desain yang 
terbaik dapat diterapkan pada ruang pamer Gedung Pameran Tetap Museum Mpu 
Tantular. 
7) penarikan kesimpulan  
3.7 Analisis dan Sintesis Data 
 
Analisis data menggunakan metode analisis perbandingan. Membandingkan simulasi 
kondisi eksisting kinerja pencahayaan buatan pada ruang pamer dengan  pengukuran 
lapangan untuk memperoleh rekomendasi desain terbaik. Data yang dianalisis dalam 
penelitian ini adalah :  
1. Menganalisis jenis lampu yang digunakan  
2. Analisis perletakan lampu dan jumlah pada ruang pamer dan pada benda pamer  









Kriteria dalam penelitian yang ditinjau dari SNI dan literatur terkait, yang diantaranya 
adalah: 
1. Tingkat pencahayaan pada ruang pamer  
Table 4: Standar Intensitas Pencahayaan Buatan Ruang Pamer  
Pertokoan dan ruang pamer  Intensitas cahaya (Lux) 
Ruang pamer 500 
Toko kue dan makanan  250 
Toko buku dan alat tulis/gambar 300 
Toko perhiasan  500 
Toko barang kulit dan sepatu  500 
Toko pakaian  500 
Sumber : SNI 03-6575-2001 
2. Kemerataan pencahayaan buatan dalam ruang pamer  
Table 5: Standar Nilai Df 
Penilaian  Nilai df  
Sangat bagus  3%-4% 
Bagus  2,5%-3% 
Cukup  2%-2,5% 
Kurang  <2% 
Sumber : Sumber ; German sustainable building council  
Standar kemerataan pencahayaan dalam ruang berdasarkan building research 
establishment enuironmental Assessment method adalah minimal 0,08 
3. Sudut lampu spot light pada objek pamer  
4. Jarak pengamat dengan objek pamer berdasarkan Data Anthropometri Lemari 
pamer Human Dimension and Interior Space (1979)  
Ketinggian maksimum lemari pamer = 213,4 cm.  
Jangkauan maksimum pandangan mata = 211,1 cm.  
Ketinggian maksimum information display =91,4 – 99,1 cm.  






3.8 Rekomendasi Desain  
  
Terdapat tiga rekomendasi desain yaitu rekomendasi desain interior, rekomendasi 
desain light shel dan rekomendasi desain pencahayaan buatan. Selain itu rekomendasi desain 
juga sesuai dengan variabel bebas yang digunakan dalam penelitian. 
1. Rekomendasi Interior Ruang Pamer 
Rekomendasi penataan dan desain interior ruang pamer diseuaikan dengan 
karakteristik bangunan sehingga dapat tercapai keselarasan baik dari eksterior 
bangunan dan interior bangunan.  
2. Rekomendasi Light Shelf   
Rekomendasi untuk pencahayaan alami menghilangkan atau menghalangi 
pencahayaan alami yang masuk dalam ruang, agar mengurangi atau menghilangkan 
silau yang ditimbulkan. Selain itu dapat menambahkan desain internal light shelf 
untuk menghalau sinar matahari yang masuk pada ruang pamer. 
3. Rekomendasi Pencahayaan Buatan   
Rekomendasi dapat diseuaikan dengan karakteristik benda pamer sehingga 
intensitas pencahayaan dan pemilihan sistem pencahayaan sesuai dengan 
karakteristik dan material benda pamer. Intensitas pencahayaan yang sesuai dan 
memenuhi standar setiap karakteristik benda pamer sehingga diharapkan dapat 













































PENGUMPULAN DATA  
1. Observasi kondisi eksisting 
2. Pengukuran lapangan  
3. literatur  
 
RUMUSAN MASALAH  
1. Bagaimana strategi desain tata ruang dan interior ruang pamer yang sesuai dengan karakteristik 
ruang dan bangunan GedungPameran Tetap Museum Mpu Tantular? 
2. Bagaimana strategi pecahayaan buatan untuk meningkatkan performa visual pada ruang pamer 
Gedung Pameran Tetap Museum Mpu Tantular? 
 
Observasi lapangan 






ANALISIS DAN SINTESIS DATA 
Analisis data menggunakan metode analisis perbandingan. 
Membandingkan simulasi kondisi eksisting kinerja 
pencahayaan buatan pada ruang pamer dengan  
pengukuran lapangan.  
Tinjauan pustaka  
Tinjauan studi 
terdahulu   
REKOMENDASI DESIN  
Rekomendasi desain pencahayaan buatan yang 
mengacu pada hasil evaluasi intensitas 
pencahayaan buatan untuk meningkatkan 
performa visual pada ruang pamer  
Data yang dianalisis    
1. Menganalisis jenis lampu 
yang digunakan  
2. Analisis perletakan lampu dan 
jumlah pada ruang pamer dan 
pada obyek pamer  
3. Analisis warna lampu yang 
digunakan pada ruang pamer 
dan obyek pamer 
 
Kriteria penelitian  
1. Tingkat pencahayaan pada 
ruang pamer  
2. Kemerataan pencahayaan 
buatan dalam ruang pamer  
3. Sudut lampu spotlight pada 
objek pamer  
4. Jarak pengamat dengan 
objek pamer  
 
General lighting    
Spot lighting    
Interior ruang pamer    
METODE PENELITIAN  
1. Analisis Visual  
2. Pengukuran Lapangan  
3. Emetode Eksperimental  
VARIABEL PENELITIAN  
1. Variabel Bebas  
2. Variabel Terikat  
3. Variabel Kontrol  
TAHAPAN PENELITIAN 
1. Observasi lapangan  
2. Pengukuran lapangan tingkat pencahayaan eksisting  
3. Analisis evaluasi kondisi pencahayaan eksisting   
4. Validasi sismulasi eksisting dan pengukuran lapangan   
5. Analisis alternatif rekomendasi desain  
6. Simulasi rekomendasi tata ruang dan interior 
7. Simuslasi rekomendasi tata cahaya buatan  
























HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
4.1 Evaluasi Museum Mpu Tantular 
 
Museum Mpu Tantular merupakan satu diantara objek pariwisata yang ada di 
Kabupaten Sidoarjo. Sejak tahun 2004 Museum Mpu Tantular berpindah lokasi di Jalan 
Raya Buduran, Kabupaten Sidoarjo. Museum Mpu Tantular memiliki berbagai macam 
fungsi, selain pariwisata Museum Mpu Tantular juga mewadahi fungsi edukasi dan 
kebudayaan. Saat ini Museum Mpu Tantular menaungi kurang lebih 15 organisasi dibidang 
kebudayaan tradisional Indonesia (wawancara dengan Kepala Museum Mpu Tantular Edi 
Irianto). Lima belas organisasi tersebut melingkupi kegiatan kebudayaan dan kesenian 
tradisional yang difasilitasi oleh museum sehingga terus beregenerasi, selain itu agar dapat 
menarik minat masyarakat untuk berkunjung. Masyarakat tidak hanya beraktifitas 
mengamati benda koleki yang dipamerkan, namun juga dapat memperagakan benda koleksi 
khususnya pada koleksi IPTEK. Berbagai akivitas yang ada diharapkan museum dapat 
menjadi sarana pembelajaran dan pelestraian budaya yang berpotensi di Kabupaten Sidoarjo. 
Museum Mpu Tantular merupakan salah satu museum provinsi yang memiliki fasilitas 
utama dan berbagai fasilitas penunjang yang dapat mewadahi aktivitas di museum, fasilitas 
tersebut diantaranya adalah : 
1) Gedung Pameran Tetap 
Merupakan salah satu fasilitas utama yang menaungi fungsi pameran, di gedung 
pameran tetap pengunjung dapat mengamati berbagai jenis benda koleksi dari Museum 
Mpu Tantular.  
2) Gedung Pameran Temporer  
Merupakan gedung pameran yang berjangka pendek dan pameran dengan tema-tema 
tertentu. 
3) Gedung Tuna Netra  
Museum Mpu Tantular merupakan satu-satunya museum provinsi di Indonesia yang 
menhadirkan pameran yang dapat dinikmati oleh penyandang tunanetra. Gedung Tuna 
Netra merupakan ruang pameran dimana segala informasi dan benda pamernya dapat 






4) Perpustakaan  
Sebagai fasilitas penunjang yang berfungsi untuk menyimpan arsip yang berkaitan 
dengan penelitian dan beberapa referensi tentang sejarah.  
5) Auditorium  
Merupakan area berkumpul untuk rombongan pengunjung, digunakan untuk berbagai 
aktifitas pertunjukan indoor. Sebagai salah satu fasilitas penunjang auditorium 
dimanfaatkan juga untuk balai latihan bagi organisasi sahabat museum.  
6) Pendopo  
Pendopo biasa digunakan untuk latihan bagi komunitas pecinta museum dan budaya 
yang dinaungi oleh Museum Mpu Tantular. Selain itu pendopo juga seringkali 
digunakan sebagai sarana kegiatan bersama seperti membatik bersama, pentas tari, 
komunitas belajar Bahasa Jawa dan lain sebagainya.  
4.1.1 Evaluasi lingkungan sekitar 
1) Tapak dalam konteks kota  
 
 
Lokasi kompleks Museum Mpu Tantular berada di kabupaten Sidoarjo Provinsi 
Jawa Timur. Sidoarjo merupakan kota satelit yang berbatasan langsung dengan Kota 
Surabaya, Kabupaten Pasuruan, Kabupaten Gresik dan Mojokerto. Sidoarjo dipilih 
sebagai lokasi tapak Museum Provinsi Jawa Timur agar Kabupaten Sidoarjo dapat 
lebih dikenal oleh masyaraat luas dan dapat menjadi destinasi wisata bagi masyarakat. 
Kabupaten Sidoarjo juga memiliki jalur pencapain yang mudah dan sarana transportasi 
umum yang memadai untuk menghubungkan dengan kota sekitarnya.   
Gambar 4.1  Peta RTRW Kabupaten Sidoarjo   





Letak Kabupaten Sidoarjo yang berbatasan langsung dengan Kota Metropolitan 
Surabaya dapat memberikan potensi yang baik dimana masyarakat dengan mudah 
menjangkau beberapa destinasi wisata dari Museum Mpu Tantular kemudian pusat 
pembelanjaan yang ada di Surabaya, destinasi wisata alam yang dimiliki oleh Kota 
Malang dan Pasuruan. Diharapkan dengan dipilihnya Kabupaten Sidoarjo dapat 
menarik benang merah destinasi wisata di Provinsi Jawa Timur khusunya dari Kota 
Surabaya hingga Kota Malang, selain itu menambah destinasi wisata untuk Kabupaten 
Sidoarjo.  
2) Tapak dalam konteks kawasan  
 
 
Tapak berdekatan dengan kawasan pendidikan dan juga pusat perbelanjaan 
sehingga lokasinya cukup potensial untuk menunjang kegiatan dan fungsi Museum 
Mpu Tantular.  Lokasi yang strategis tersebut dapat memberikan dampak yang positif 
karena museum dapat berperan aktif sebagai sarana pariwisata edukasi bagi sekolah 
yang berdekatan dan juga sekolah lainnya. Museum Mpu Tantular seringkali menjadi 
sarana fasilitas untuk mewadahi aktivitas pendidikan seperti seminar, karya wisata 
museum, acara lomba yang bertema pendidikan dan lain sebagainya. Saat ini disekitar 
tapak juga sedang berkembang kawasan komersil sehingga dapat menjadi salah satu 
sarana fasilitas yang dapat menunjang kegiatan Museum Mpu Tantular sebagai objek 
wisata. Terlihat pada gambar Museum Mpu Tantular juga berdekatan dengan Stasiun 
Buduran dan Stasiun Pagerwojo dimana dapat memudahkan pencapaian dan 
menghubungkan Kota sidoarjo dengan kota disekitarnya.  
Gambar 4.2  Lokasi Tapak Skala Kawasan    





3) Kondisi eksisting Museum Mpu Tantular 
 
 
Kompleks Museum Mpu Tantular terletak pada 112,50-112.90 Bujur Timur dan 
7,30-7,50 Lintang Selatan dan terletak pada ketinggian 4 meter diatas permukaan laut, 
dengan daerah yang beriklim tropis lembab dengan suhu rata-rata 270C-300C. Museum 
Mpu Tantular berbatasan langsung dengan jalan arteri yang langsung menghubungkan 
Kabupaten Sidoarjo dengan Kota Surabaya dan Pasuruan. Vegetasi pada area tapak 
terdiri dari pohon dan gardu yang beragam. Jenis tanaman yang ada pada kompleks 
museum mulai dari tanaman hias bunga hingga tanaman hias buah salah satu 
vegetasinya adalah pohon pisang, pohon kelor, pohon pepaya, pohon maja, dan juga 
pohon bunga kamboja. Pada area sekitar kompleks museum sudah memiliki fasilitas 
jalan raya yang baik namun belum ada fasilitas jalur pejalan kaki yang ada disekitar 
kompleks museum. Jalur pejalan kaki merupakan salah satu faktor penting untuk 
menunjang aktivitas di museum, dimana museum berdekatan dengan sekolah dan 
museum sebagai sarana edukasi untuk siswa sehingga perlunya fasilitas pejalan kaki 
















4.2 Evaluasi Gedung Pameran Tetap  
4.2.1 Aktivitas dalam gedung   
Gedung pameran tetap yang memiliki fungsi utama memamerkan benda koleksi 
museum memiliki aktivitas yang diantaranya Pengamatan, rekreasi dan edukasi. 
Gedung pameran tetap dibuka untuk umum setiap hari selasa hingga minggu dibuka 
pada pukul 08.00 hingga 16.00. Pengunjung dapat melakukan pembelian tiket masuk 
di lobi yang terletak tepat setelah pintu masuk utama. Pengunjung dapat berwisata 
sambil belajar sejarah peradaban Bangsa Indonesia. Kemudian pengunjung juga dapat 
memperagakan benda koleksi alat IPTEK yang ada di lantai dua, sehingga pengunjung 
selain memperoleh pengalaman rekreasi juga memperoleh pengalam edukasi mencoba 
berbagai alat eksperimen IPTEK. 
4.2.2 Orientasi dan organisasi bangunan  
 
 
Museum Mpu Tantular memiliki masa bangunan majemuk yang teridiri dari enam 
masa bangunan. Gedung Pameran Tetap terdiri dari dua lantai, memiliki konsep 
eksterior yang diadaptasi dari arsitektur rumah Jawa Timur. Gedung pameran tetap 
berada disisi selatan tapak berorientasi menghadap utara yaitu mengarah ke pendopo 
dimana pendopo merupakan titik tengah dan plaza di kompleks Museum Mpu 
Tantular. Orientasi bangunan cukup baik sudah memperhatikan orientasi matahari, 
sehingga sisi terpendek bangunan berada di barat dan timur. Hal tersebut dapat 
mengurangi panas dan silau yang mengenai bangunan. Gedung Pameran Tetap 

















memiliki bukaan dikeempat sisinya. Terdapat bukaan berupa jendela mati dan jendela 
hidup selain itu juga terdapat lubang udara. Namun bukaan yang terdapat pada 
bangunan kurang berfungsi dengan baik, dikarenakan dapat menimbulkan silau 
sehingga dapat mempengaruhi pencahayaan pada ruangan. pada lantai satu 70% 
bukaan tertutup oleh virtrin dan partisi pameran. Pintu masuk utama berada disisi utara 
dan terdapat akses pintu masuk sekunder di ketiga sisi bangunan.  
4.2.3 Kondisi Eksisting  
1) Ruang pameran lantai 1  
 
 
Memiliki luas ruangan 600m2 dan memiliki tinggi lantai ke lantai 4m.  Ruang 
pamer lantai satu terdiri ruang lobi, tiket box dan area ruang pamer. Material lantai 
menggunakan tegel berwara putih dengan ukuran 40x40cm, dinding interior dengan 
finishing cat berwarna putih. Pada interior lantai satu menggunakan konsep ekspos 
struktur. Struktur balok dibiarkan terlihat dan digunakan untuk perletakan titik lampu 
TL.  
Ruang pamer lantai satu memiliki konsep desain interior ruang yang kurang 
menarik dan terkesan monoton. Konsep interior ruangan juga kurang sesuai dengan 
nuansa dan konsep pada eksterior. Eksterior bangunan gedung pameran tetap memiliki 
konsep arsitektur tradisional Jawa Timur. dengan menggunakan perpaduan warna 
putih, cokelat, dan hitam.  
 
 





a. Prinsip dan metode pameran  
Museum Mpu Tantular menggunakan metode pameran taksonomik dengan 
mengelompokkan benda koleksi yang dipamerkan sesuai dengan masa dan jenis 
materialnya. Penyajian benda pamer ditata sesuai dengan urutan peradaban 
sejarah. Pada ruang pamer lantai satu terbagi menjadi tiga zona yang terusun 
berurutan dari zona masa prasejarah kemudian masa Hindu Buddha dilanjutkan 
dengan masa kolonial dan pergerakan kemerdekaan. Benda pamer disajikan 
menggunakan vitrin dan meja pamer, dalam satu buah vitrin benda pamer 
diklasifikasikan berdasarkan materialnya. Untuk benda koleksi yang berukuran 
besar dan berbentuk tiga dimensi diletakkan pada meja pamer. Sedangkan untuk 
benda koleksi dua dimensi dan tiga dimensi yang berukuran relatif kecil 
diletakkan didalam vitrin.  
 
Menerapkan metode penyajian benda pamer yang runtut pengunjung dapat 
mengetahui alur cerita benda koleksi yang dipamerkan dari masa-kemasa. Metode 
pameran yang runtut juga memudahkan pemandu wisata untuk memandu 





















setiap benda pamer dilengkapi dengan deskripsi sesuai dengan sejarah benda 
tersebut, namun sangat disayangkan informasi yang disajikan tidak terbaca 
dengan jelas dikarena ukuran font yang terlalu kecil dan warna font yang kontras 
dengan background. Papan informasi deskripsi benda pamer juga memiliki visual 
yang kurang menarik sehingga kurang meningkatkan minat pengunjung untuk 















b. Penataan koleksi benda pamer  
1. Zona prasejarah  
 










































































5  Kapak 









































8  Fosil 
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3. Zona Kolonial dan Pergerakan Kemerdekaan  
 
Zona Kolonial 









1 Etnografi  Kain batik 




Kain  Sedang 
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11  Lesung    
 
 






















13  Gayor   
  


















Penataan koleksi benda pamer pada kondisi eksisting terdapat beberapa 
benda yang tidak dapat dengan baik diamati oleh pengamat. Sepertihalnya pada 
zona kolonial terdapat guci yang diletakkan terlalu berhimpitan dengan vitrin 
sehingga seringkali tidak terlihat oleh pengunjung.  Beberapa benda koleksi yang 
diletakkan didalam vitrin dan berdekatan dengan bukaan pencahayaan alami tidak 
dapat terlihat dengan jelas dikarenakan pantulan silau dari kaca vitrin. Benda 
koleksi dengan ukuran kecil hingga sedang dominan diletakkan di dalam vitrin 
dan benda koleksi yang berukuran besar di letakkan pada meja pamer yang 
memiliki tinggi antara 30 cm hingga 150 cm.                                                                                                                                                                                




Jalur sirkulasi pengunjung pada ruang pamer lantai satu dibuat mengikuti 
penataan vitrin dan benda pamer dengan konsep sirkulasi linier. Tujuan konsep 
sirkulasi tersebut agar pengunjung mengikuti alur tatanan vitrin dan benda pamer 
yang ada, sehingga dapat memudahkan pengunjung dalam melakukan kunjungan. 
Pengunjung dapat dengan mudah memahami alur cerita dari benda koleksi yang 
telah disusun secara urut. Konsep sirkulasi linier memberikan kesan yang sedikit 
kaku pada ruangan namun benda pamer akan teramati oleh pengunjung dengan 
runtut dan tidak terlewati, dengan demikian pesan dari benda pamer akan 
tersampaikan dengan baik. 
Gambar 4.8 Denah Eksisting Sirkulasi Dan 





2) Ruang pameran lantai 2   
 
 
Ruang pamer lantai dua memiliki luas 600m2,  memiliki dua akses yaitu akses 
utama yang berada di sebelah barat dan akses darurat terletak disebelah timur. Interior 
ruang pamer lantai dua terkesan lega seperti halnya interior ruang auditorium dengan 
plafon yang tinggi dan bebas kolom. Lantai menggunakan material tegel dengan 
ukuran 40x40cm dan finish dinding menggunaan cat dinding warna putih. Pada ruang 
pamer lantai dua bukaan terdapat pada keempat sisi bangunan dengan bukaan berupa 
pintu, jendela dan lubang udara. Ruang pamer lantai dua hanya terdiri dari ruang pamer 
dan balkon yang terdapat pada keempat sisi bangunan.  
Ruang pamer lantai dua terhubung dengan pameran temporer yaitu Gedung Von 
Faber. Terdapat jembatan penghubung sepanjang 12 meter diantara kedua bangunan 




















Ruang pamer lantai dua merupakan zona ilmu pengetahuan dan teknologi 
(IPTEK) yang terbagi menjadi dua zona yaitu zona teknologi masa pergerakan 
kemerdekaan dan zona IPTEK masa modern. Menerapkan metode pameran 
taksonomik mengelompokkan benda koleksi yang sejenis. Benda pamer pada 
lantai dua tersusun secara radial dan linier.  Metode perletakan benda pamer di 
dalam vitrin dan diletakkan di meja pamer.  
Pada zona IPTEK masa modern benda pamer dapat diperagakan oleh 
pengunjung sehingga secara langsung pengunjung dapat mempraktikkan teori dan 
edukasi dari benda pamer tersebut. Setiap benda pamer dilengkapi dengan 
deskripsi yang lengkap namun sangat disayangkan beberapa deskripsi tidak dapat 
terbaca dikarenakan mengalami kerusakan. Deskripsi bendapamer disajikan 
dengan lembar kertas yang dilaminasi dan hal ini kurang menarik dan membuat 




Zona Teknologi masa pergerakan 
kemerdekaan  
Zona ilmu pengetahuan dan 
teknologi masa modern  
Gambar 4.10 Denah Eksisting Tata Ruang 





b. Klasifikasi penataan koleksi  




































Tabel 9 koleksi benda pamer zona teknologi     
Zona Teknologi  





















Logam  Sedang  Diletakkan di 
dalam vitrin  
Hitam, 
abu-abu 











abu Zona Teknologi  
Zona Teknologi  











































abu Zona Teknologi  
Zona Teknologi  


































Zona Teknologi  
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Tabel 10 Koleksi Benda Pamer Zona IPTEK    
Zona IPTEK   





 Para bola  
 
























Zona IPTEK   
Zona IPTEK   






















c. Sirkulasi dan orientasi ruang pamer  
 
 
Untuk jualur sirkulasi pengunjung pada ruang pamer lantai dua menggunakan 
kombinasi konsep sirkuasi radial dan linier, dimana pada area koleksi IPTEK 
benda pamer tersusun tidak beraturan sehingga pengunjung bebas dalam 
mengamati benda pamer. Pada lantai dua terdapat dua zona yaitu zona IPTEK 
masa modern dan zona teknologi masa pergerakan kemerdekaan. Pada zona 
teknologi masa pergerakan kemerdekaan sirkulasi pengunjung menggunakan 
sirkulasi linier sedangkan pada zona koleksi IPTEK menggunaan sirkulasi radial. 
Benda pamer pada koleksi IPTEK tidak tersusun berurutan sehingga dapat 









Gambar 4.11 Denah Eksisting Sirkulasi Dan Orientasi 





4.3 Evaluasi Kondisi Eksisting Sistem Pencahayaan  
4.3.1 Ruang pamer lantai 1  
1) Kondisi umum pencahayaan  
Kondisi umum tata cahaya pada ruang pamer lantai satu menggunakan 
pencahayaan buatan dan alami. Untuk menunjang aktifitas pada ruangan menggunakan 
pencahayaan buatan yang dominan dengan menggunakan lampu TL pada sirkulasi 
pengunjung dan lampu sorot LED untuk menerangi benda pamer. Pada lantai satu 
pencahayaan alami yang masuk melalui jendela dapat menimbulkan silau yang cukup 
menggangu pengunjung karena cahaya alami yang berlebih dapat memantul pada kaca 
vitrin dan menimbulkan ketidaknyamanan dalam mengamati benda pamer.  
 
 





























































Jenis bukaan pada ruang pamer lantai satu yaitu jendela hidup, jendela mati, lubang 
udara, dan pintu. Jendela menggunakan material full kaca yang berukuran 5mm. 
Bukaan terdapat di keempat sisi bangunan dan tergolong banyak untuk bangunan 
museum dan ruang pamer. Jendela tidak berfungsi dengan optimal dikarenakan 
tertutup oleh partisi untuk background benda pamer, bukaan yang tidak tertutup dapat 
menimbulkan silau pada waktu tertentu dan dapat memantul pada kaca vitrin sehingga 
















2) Janis lampu  
 
Jenis Lampu Spesifikasi Lampu 
Philips  BN126C 
LED 41S/840 
PSU TW1 L1200 
Initial luminous flux 4100 Im  
Luminous flux tolerance +/- 10% 
Initial LED luminaire afficacy 132,3 
Im/W 
Initial input power 21 W  






Luminous flux 415 Im  
Luminous efficacy (rated) 75.00 
Im/Winitial imput power 5.5W 
Colour designation wram white  
68 pieces  
 
Terdapat dua jenis lampu yang digunakan untuk membantu penerangan pada ruang 
pamer lantai satu, yaitu Lampu TL dan lampu sorod LED. Namun pada kondisi 
eksisting sistem pencahayaan buatan tidak dapat bekerja dengan sempurna, dimana 
tidak semua lampu dapat dinyalakan. Sehingga pencahayaan buatan diasumsikan dapat 
menyala semua untuk melakukan sismulasi dan mengetahui intensitas pencahayaan 
buatan di dalam ruang pamer. 
3) Titik lampu  
 
 
Gambar 4.12 Denah Eksisting Titik Lampu  
Ruang Pamer Lantai 1   





Ruang pamer lantai satu memiliki dua jenis lampu yang digunakan untuk 
pencahayaan buatan. Terdapat 28 titik lampu TL (Tube Luminescent) yang menerangi 
area sirkulasi dan terdapat 68 titik lampu sorot yang terletak di setiap sisi atas vitrin.  
4) Evaluasi data pengukuran lapangan dan simulasi 
Titik ukur general lighting  
Pengukuran dilakukan pukul 09.00,12.00,15.00 
 
 
Ruang pamer lantai satu memiliki luas ruangan 600 m2. Titik pengukuran pada 
ruang pamer lantai satu terdapat empat titik indoor dan empat titik outdoor. Penentuan 
keempat titik ini mewakili setiap jenis bukaan yang ada karena merupakan pengukran 
pencahayaan alami dalam ruang pamer. Untuk pengukuran pencahayaan buatan tidak 
dapat dilakukan pengukuran lapangan dikarenakan pada kondisi eksisting terdapat 
beberapa lampu yang tidak dapat menyala. Sehingga dikhawatirkan data pengukuran 
yang didapat oleh peneliti tidak valid. Pengkuran pencahayaan buatan diganti 
menggunakan pengukuran simulasi digital menggunakan software DIALux.  
Waktu pengukuran dilakukan dalam tiga jangka waktu yang mewakili waktu pagi 
hari, siang hari dan sore hari. Waktu pagi hari dilakukan pada pukul 09.00 WIB, pada 
siang hari pada pukul 12.00 WIB dan pada sore hari pada pukul 15.00 WIB. Selain itu 
pengukuran lapangan dilakukan saat cuaca cerah sehingga pencahayaan alami dapat 
maksimal. Pada saat pengukuran lapangan terjadi beberapa kendala yaitu cuaca yang 
tidak menentu pada rentang waktu satu hari, sehingga pengukuran dilakukan pada hari 
yang berbeda-beda untuk memperoleh ketiga waktu pengukuran. Tahap pengukuran 
Ganbar 4.13 TU General Lighting 






lapangan dilakukan dengan menggunakan alat bantu Lux meter sebagai alat ukur 
intensitas pencahayaan, pada kondisi lampu mati dikarenakan kondisi pencahayaan 
buatan tidak dapat sepenuhnya menyala.  








Hasil pengukuran pada ruang pamer lantai satu menunjukkan bahwa pada titik ukur 
1 dan 3 memiliki hasil pengukuran yang cukup rendah hal ini dikarenakan pada titik 
ukur 3 dan 1 tidak secara langsung menerima cahaya alami dari bukaan (jendela). 
Selain itu pada titik ukur 3 terdapat lorong yang berkanopi sepanjang 8 meter sehingga 
cahaya Alami tidak banyak masuk kedalam ruangan. pada titik ukur 2 dan 4 memiliki 
hasil pengukuran yang relatif tinggi dikarenakan pada titik tersebut terdapat bukaan 






















LT1 TU1 0.002 0.03 
 TU2 0.053 0.02 
 TU3 0.0074 0.04 
 TU4 0.02 0.03 
 Rata-rata 0.02 0.03 
 





5) Evaluasi hasil simulasi pencahayaan buatan ruang pamer lantai 1  




































Denah titik lampu Visualisasi sistem tata cahaya buatan 
 
 
Velue chart Titik ukur 
Prespektif visualisasi tata cahaya buatan  
 









1 201    
2 269    
3 153    
4 200    
5 257 174 77 269 
6 142    
7 134    
8 196    





Hasil simulasi pencahayaan buatan dilakukan sesuai dengan keadaan eksisting 
dengan lampu diasumsikan menyala semua. Menggunakan jenis lampu sesuai dengan 
kondisi eksisting memperoleh hasil intensitas pencahayaan tertinggi yaitu 269 lux dan 
angka intensitas pencahayaan buatan terendah adalah 77lux. Pada beberapa titik 
penyebaran pencahayaan buatan kurang merata. Intensitas pencahayaan pada ruang 
pamer lantai satu juga belum sesuai dengan standar pencahayaan ruang  pamer 
museum.  
Intensitas pencahayaan pada benda pamer berkisar antara 146Lux-190Lux. Pada 
kondisi eksisting intensitas pencahayaan untuk benda pamer masih belum mencukupi 
kebutuhan visual pengamat. Selain itu perletakan lampu diatas vitirin sehingga cahaya 
lapu terbatasi oleh kaca dan intensitas cahaya menjadi tidak maksimal.  
     
 
 
4.3.2 Ruang pamer lantai 2 
1) Kondisi umum pencahayaan  
Untuk pencahayaan ruang pamer lantai dua lebih dominan menggunakan 
pencahayaan alami karena bukaan pada lantai dua menggunakan kombinasi kaca 
sehingga cahaya alami yang masuk lebih mendominasi daripada penerangan 
pencahayaan buatan. Kondisi pencahayaan buatan saat aktivitas berlangsung 
dinyalakan pada kondisis tertentu seperti cuaca mendung dan saat pencahayaan alami 
tidak menyebar dengan rata ke ruangan. Pada saat penelitian pencahayaan buatan yang 
berupa lampu TL tidak semuanya dapat menyala, dan persebaran cahaya alami pada 
titik tertentu tidak merata. Selain itu pada area pameran yang menggunakan penyajian 
benda pamer dengan vitrin cahaya alami memantul terkena kaca vitrin sehingga 
pengamat tidak dapat dengan jelas membaca deskripsi dan mengamati benda pamer.  
 
Ganbar 4.14 eksisting tata letak lampu pada 































































Bukaan pada lantai dua berdimensi cukup lebar dan juga menggunakan material kaca 
selain itu jumlah bukaan juga terbilang banyak dengan jumlah jendela kaca 34 buah 
dan pintu kaca 4 buah.  
2) Jenis lampu  
 
Jenis Lampu Spesifikasi Lampu 
Philips  BN126C 
LED 41S/840 
PSU TW1 L1200 
Initial luminous flux 4100 Im  
Luminous flux tolerance +/- 10% 
Initial LED luminaire afficacy 132,3 
Im/W 
Initial input power 31W  






Luminous flux 415 Im  
Luminous efficacy (rated) 75.00 
Im/Winitial imput power 5.5W 
Colour wram white  
32 pieces  
 
Kondisi eksisting sistem pencahayaan buatan pada lantai dua lampu TL sebagai 
penerang pada area sirkulasi 50% tidak dapat menyala. Pada lantai dua penerangan 
pencahayaan alami lebih dominan sehingga tidak banyak menggunakan lampu sorot 
pada benda koleksi yang dipamerkan. Untuk melakukan pengukuran intensitas 
pencahayaan buatan menggunakan software DIALux pada ruang pamer lantai dua 
semua lampu diasumsikan menyala.  
3) Titik lampu  
 
 
Ganbar 4.15 Denah Eksisting Titik Lampu 
Ruang Pamer Lantai 2  
 






Untuk ruang pamer pada lantai dua terdapat 22 titik lampu TL dan terdapat 32 titik 
lampu sorot LED. Titik lampu TL dipasang dengan cara digantungkan lampu pada 
plafon dikarenakan ruangan memiliki tinggi plafon 5m. Seperti yang terlihat pada 
gambar yang bertanda biru merupakan area yang dipasang lampu sorot LED, lampu 
sorot hanya dipasang diatas vitrin sehingga benda pamer yang tidak menggunakan 
vitrin hanya mengandalkan pencahayaan alami dan pencahayaan buatan dari lampu 
TL. 
4) Evaluasia data pengukuran lapangan dan simulasi  
Titik ukur general lighting  




Ruang pamer lantai dua memiliki luas yang sama dengan ruang pamer pada lantai 
satu yaitu 600m2, seperti halnya lantai satu titik ukur pada lantai dua terdapat empat 
titik ukur indoor dan outdoor. Perletakan titik ukur tersebar dikeempat sisi bangunan, 
perletakan titik ukur berdasarkan jenis bukaan dan dipilih yang mewakili saja. Untuk 
waktu pengukuran dan hari pengukuran dilakukan sama dengan pengukuran untuk 
ruang pamer lantai satu. Untuk pengukuran outdoor pada lantai dua titik ukur 
diletakkan sejauh 1.6m dari dinding terluar dan dengan ketinggian 1m dari lantai. 
Pengukuran intensitas pencahayaan alami dilakukan saat cuaca cerah dan dengan 
kondisi lampu mati. 
 
 
Gambar 4.16 TU general lighting denah lantai 2  














LT2 TU1 0.06 0.09 
 TU2 0.019 0.03 
 TU3 0.02 0.04 
 TU4 0.03 0.04 
 Rata-rata 0.03 0.04 
 
Relative error 0.3% 
 
Dapat dilihat pada tabel diatas hasil pengukuran pada ruang pamer lantai dua 
dimana pada titik ukur satu memiliki daylight factor dengan angka tertinggi yaitu 
0.06Lux. Angka daylight factor  terendah terletak pada titik ukur tiga yaitu 0.02Lux. 
Ruang pamer lantai dua memiliki rata-rata daylight factor 0.03Lux pada pengukuran 
lapangan dan 0.04Lux pada simulasi software DiaLux. Hal ini menunjukkan bahwa 
intensitas pencahayaan alami pada lantai dua relative rendah.  
Angka relative error pada pengukuran intensitas pencahayaan ruang pamer lantai 
dua menggunakan pengkuran lapangan dan simulasi software Dialux adalah 0.3% 




















5) Evaluasi hasil simulasi pencahayaan buatan ruang pamer lantai 2 
 
  
Denah titik lampu Visualisasi tata cahaya buatan 
 
 
Velue chart Titik ukur 
Perspektif visualisasi tata cahaya buatan  
 
 








Titik ukur  Tingkat 
penerangan  
Rata-rata  Terrendah  Tertinggi  
1 111    
2 191    
3 30    
4 189    
5 116 155 30 229 
6 229    
7 171    
8 190    
9 173    
Tabel 19 Visualisasi Hasil Simulasi Pencahayaan Buatan Ruang 





Hasil simulasi intensitas pencahayaan buatan pada ruang pamer lantai dua 
menunjukkan angka terendah pada titik ukur 3 yaitu sebesar 30 Lux terletak diarea 
benda pamer. Angka tertinggi terletak pada titik ukur 6 yaitu sebesar 229 Lux terletak 
di area sirkulasi ruang pamer. Hasil tersebut menunjukkan pada ruang pamer lantai dua 
pencahayaan buatan kurang menyebar dengan baik ke seluruh ruangan. Rata-rata 
intensitas pencahayaan buatan pada ruang pamer lantai dua adalah 155Lux angka 
tersebut masih jauh dari standar pencahayan buatan pada ruang pamer yaitu 500Lux.  
Hasil simulasi intensitas pencahayaan kondisi eksisting lantai 2 bendapamer dan 
vitrin memperoleh intensiatas cahaya sebesar 121Lux hingga 162 Lux. Ruang pamer 
lantai dua memiliki plafon yang lebih tinggi dan bukaan yang lebih banyak. Sehingga 
pada kondisi eksisting penerangan pada benda pamer terbantu oleh pencahayaan alami. 
Namun untuk benda pamer yang terletak pada area dekat bukaan terkena pantulan 
cahaya matahari yang berlebih.  
 









Ganbar 4.17 tata letak lampu pada benda pamer 






4.4 Kriteria Desain Museum Sejarah 
 Tabel 21 Kriteria Desain Museum Sejarah  
Sirkulasi 
ruang pamer  
 
 
The Tennessee State Museum, 
Amerika Serikat 
Sirkulasi pengunjung 
menggunakan sirkulasi satu 
arah dimana alur sirkulasi 
mengular mengukuti alur 
benda pamer sesuai dengan 
tatanan dan kronologi sejarah 
dari benda pamer. sehingga 
materi yang ingin disampaikan 
pada setiap zona pameran dan 
setiap benda pamer dapat 





Yingliang Museum Sejarah 
Alam Zaman Batu 
Menurut pemaparan arsitek 
yang dikutip  dari archdaily, 
alur sirkulasi pengunjung 
pada ruang pamer dan tata 
letak zona ruang pamer 
ditentukan oleh alur cerita 
dan kronologi waktu dari 
benda pamer. sehingga baik 
penataan ruang dan sirkulasi 





The Steinhardt Museum Of 
Natural History, Israel 
Sirkulasi ruang pamer yang 
digunakan merupakan 
sirkulasi linier satu arah 
yang memiliki alur 
mengular dan berurutan 
pada setiap zona ruang 
pamer. penataan vitrin 
ditata secara linier 
horizontal sehingga dapat 
membentuk alur sirkulasi 
mengular. 
Sumber  Archdily  
Penataan 
benda pamer  
  
The Tennessee State Museum, 
Amerika Serikat 
 
Penataan benda pamer 
menggunakan vitrin dan meja 
pamer, benda di kelompokkan 
sesuai jenisnya, sesuai golongan 
(atribut pakaian dan aksesoris 
kenegaraan), dan sesuai 
dimensinya. 
  
Yingliang Museum Sejarah 
Alam Zaman Batu 
 
Penataan benda pamer ditata 
sesuai waktu dan kronologi 
sejarah yang diletakkan pada 
vitrin dan meja pamer, untuk 
fosil yang berukuran besar 
diberikan area pembatas 
disekeliling fosil sehingga 
pengunjung dapat dengan 
jelas dan nyata mengamati 
fosil tersebut. 
  
The Steinhardt Museum Of 
Natural History, Israel 
Penataan benda pamer 
ditata dengan diletakkan 
dalam vitrin, diletakkan 
diatas meja pamer dan 
digantung pada celing. 
Penataan benda pamer juga 
ditata sesuai dengan jenis 
bendanya, contohnya 
sekelompok hewan kancil 
dipamerkan dilengkapi 
dengan suasana hutan, 
sedangkan jenis burung 
akan digantung dan ikan 
akan diletakkan pada vtrin 
dengan hiasan menyerupai 
aquarium. Hal tersebut 
dapat memberikan kesan 
alam yang nyata pada 
pengamat. 








ruang pamer  
  
The Tennessee State Museum, 
Amerika Serikat 
 
Elemen interior ruang 
pamer dan area ruang lainnya 
menggunakan material panel 
kayu, panel dinding batu alam 
(marmer, granit dll), dan logam 
yang diaplikasikan pada 
dinding, untuk material lantai 
menggunakan karpet dan batu 




pengaplikasian matrial dan 
warna elemen interior sesuai 
dengan zona ruang pamer 
sehingga pengunjung memiliki 
atmosfer yang berbeda ketika 
memasuki setiap zona ruang 
pamer. mood warna yang 
diaplikasikan [ada setiap ruang 
pamer didominasi dengan 
sentuhan warna gelap (coklat, 
orange, merah maroon, abu-
abau dan krem) 
  
Yingliang Museum Sejarah 
Alam Zaman Batu 
 
Beton yang digunakan 
sebagai material dinding, 
lantai dan plafon. 
Menggunakan material beton 
untuk merepresentasikan 
kehidupan goa yang tenang 
dan dingin, 
merepresentasikan jejak 
sejarah kehidupan manusia 
pada zaman batu. Sehingga 
pengunjung dapat menikmati 
dan merasakan suasana pada 
masa batu atau prasejarah. 
suasana interior dapat 
membuat fosil-fosil dan 
benda pamer terlihat semakin 
tua. Namun sentuhan modern 
dari interior ruang pamer juga 
dimunculkan melalui 
pengaplikasian material kaca 
dan menggunakan lampu 
berwarna coolwhite.  
 
The Steinhardt Museum Of 
Natural History, Israel 
 
Interior ruang pamer 
menggunakan nuansa kayu 
yang dipadukan dengan 
lantai beton berwarna abu-
abu dan cat dinding interior 
berwarna putih. Material 
tersebut mampu 
memperlihatkan nuansa 
rustic dan memperkuat 
suasana alam yang menyatu 
dengan benda pamer. 
 




 Standar pencahayaan ruang 
pamer, (Kamal dkk 2018) 
pencahayaan alamin yang masuk ke 
dalam ruangan dengan intensitas 
50Lux sudah cukup baik untuk 
penerangan area sirkulasi pengunjung 
dengan usia pengamat anak-anak 
hingga usia 35 tahun.  
 Faktor yang harus diperhatikan 
untuk merancang pencahayaan 
alami pada ruang pamer  
1. Tingkat intensitas pencahayaan 
yang memadai untuk 
memvisualisasikan dan melindungi 
benda pamer dari kerusakan 
2. Pola distribusi cahaya berdasarkan 
desain tata letak dan sensitivitas 
benda pamer  
3. Durasi paparan sinar matahari  
 Untuk mengatasi cahaya alami 
berlebih yang masuk pada area 
ruang pamer (UAE heritage building 
converted into museum: evaluation of 
daylighting effectiveness and 
Standar intensitas pencahayaan alami untuk 
benda pamer ( the negative impact of skylights on 
light-irresponsie historical sites within 
archaeological museum, Luo Xilian dkk 2020) 
 benda memiliki snsitivitas rendah (keramik, 
kaca, logam, permata, batu dan kayu) 1000Lux 
 senisitivitas sedang (fosil tulang, kulit, lukisan 
cat minyak, plastik) 200Lux 
 benda dengan senditivitas tinggi (buku, kertas, 
kostum, gambar, bulu, sutra, tekstil, karpet, cat 
air, wol, tinta tulis, uang kertas) 50Lux  
 
Standar intensitas pencahayaan benda pamer 
berdasarkan standar dari beberapa organisasi 







potential risks on artifacts and visua 
comfort, Khaled dkk, 2018) 
Menambahkan light shelf yang 
berfungsi untuk mengurangi 
pencahayaan berlebih pada area dekat 
bukaan dan meningkatkan 
pencahayaan pada area yang jauh dari 
bukaan, ketinggian light shelf yang 





 pencahayaa buatan ruang pamer yang 
diminati oleh penggamat menurut 
(Luo dkk 2020) adalah suasana 
ruangan dengan pencahayaan yang 
hangat.  
 Pencahayaan ruangan yang lebih 
lembut dan merata dan memiliki 
sedikit kontras dengan pencahayaan 
benda pamer dapat memberikan rasa 
yang dramatis pada ruang pamer (lich 
wissen) 
 Pencahayaan benda pamer yang baik 
menggunakan pecahayaan yang terarah dan tajam 
memiliki kontras dengan pencahayaan sirkulasi 
ruuang pamer.  
 Menggunakan spot lighting dapat menghasilkan 
bayangan benda pamer yang sempurna 
 Direkomendasikan menggunakan lampu LED 
karena memiliki banyak keunggulan dan cocok 
untuk ruang pamer dan benda pamer  
1. Tidak memiliki radiasi UV dan IR  
2. Lebih hemat energi dari lampu halogen dan 
pijar 
3. Fleksibilitas desain  
4. Memiliki polusi cahaya yang rendah karena 
memiliki control optic yang baik  
5. Tidak mengandung merkuri pada sumber 
cahaya.  
(museum and gallery lighting by Sylvania) 
 Standar sudut lampu sorot yang 
direkomendasikan menurut (lich wissen) adalah 
25-300  
 Standar SNI 03-6575-2001 pencahayaan pada 
ruang pamer  
1. Ruang pamer dengan objek pamer besar 
500Lox dengan suhu warna lampu yang 
direkomendasikan adalah <3300k - >5300k 
2. Galeri tekstil 500Lux dengan suhu warna 
lampu <3300k – 5300k 
3. Logam dengan warna lampu <3300k-5300K 
4. Buku dan kertas dengan dengan rekomendasi 

















4.5 Rekomendasi Desain  
4.5.1 Rekomendasi penataan dan interior ruang pamer   
Tahap rekomendasi desain pertama yaitu rekomendasi interior dan tata ruang 
pamer Museum Mpu Tantular. Rekomendasi desain pada tahap ini meliputi 1) konsep 
dan tren interior ruang pamer, 2) rekomendasi elemen interior yang meliputi lantai 
dinding dan plafon, 3) rekomendasi konsep sirkulasi ruang pamer, 4) rekomendasi 
penataan benda pamer, dan 5) rekomendasi penataan prabot. Rekomendasi desain tata 
ruang pamer bertujuan untuk mencapai suasana ruang pamer yang sesuai dengan tema 
dan konsep museum dan sesuai dengan standar. Museum Mpu Tantular memiliki 
konsep klasik Jawa dengan bangunan eksterior yang mengadaptasi desain rumah Jawa 
Timur.  
1) Konsep desain interior ruang pamer  
Berdasarkan fungsi dari ruang publik yaitu sebagai ruang pamer museum, sehingga 
ruang membutuhkan keterkaitan suasana ruang dengan fungsi ruang dan karakteristik 
desain museum yang telah diciptakan yaitu klasik Jawa Timur. Namun tidak hanya 
nuansa klasik interior Museum Mpu Tantular juga harus memadukan rasa saintai dan 
ramah pada pengunjung agar pengunjung tidak merasa jenuh dengan wisata sejarah di 
Museum Mpu Tantular. sehingga dapat direkomendasikan suasana yang 








Dari ketiga suasana ruang tersebut dapat direkomendasikan tren interior yang dapat 
diterapkan pada ruang pamer Museum Mpu Tantular yaitu klasik dan minimalis. 
Konsep interior ini merupakan kombinasi antara tiga suasana ruang pamer. Konsep 
1. Menggunakan 
colour pallete 
yang hangat  
2. Tidak banyak 
menggunakan 
ornamen 











desain   
1. Didominasi 
material kayu  







interior klasik diadaptasi dari tema Museum Mpu Tantular dimana pada setiap desain 
eksterior bangunannya memiliki kecenderungan berkonsep klasik Jawa Timur. 
Sedangkan untuk konsep minimalis diadaptasi dari perpaduan suasana nyaman dan 
ceria. Perpadua tren interior ini diharapkan dapat menghadirkan interior museum yang 
nyaman untuk pengunjung dan dapat menghadirkan suasana ruang pamer yang sesuai 
dengan kriteria museum dan benda koleksi yang dipamerkan.  
 
 
Ciri khas arsitektur klasik Jawa diterapkan pada setiap sudut kompleks museum 
salah satunya pada pintu masuk museum. Selain itu Museum Mpu Tantular memiliki 
koleksi benda kuno peninggalan sejarah, sehingga kesan klasik dalam ruang pamer 
harus ditekankan. Memadukan dengan konsep minilamis modern agar desain interior 
tetap mengikuti perkembangan masa kini. Minimalis modern juga merupakan 
penerapan dari suasan ruang yang ceria dan santai, dipadukan dengan benda koleksi 















a. Hubungan ruang  
Ruang pamer gedung pameran tetap terdiri dari ruang lobi, zona prasejarah, zona 
Hindu-Buddha, zona kolonial dan zona IPTEK. Hubungan antar ruang pada setiap 
zona membentuk hubungan yang berurutan. Urutan hubungan ruang dimulai dari ruang 
lobi yang berhubungan langsung dengan ruang pamer zona prasejarah, kemudian ruang 
pamer zona prasejarah berhubungan langsung dengan ruang pamer zona Hindu-
Buddha, selanjutnya adalah zona kolonial yang berhubungan tidak langsung dengan 
zona IPTEK yang terletak pada lantai dua.  
 
 
2) Elemen interior  
Material Lantai Kondisi Eksisting  
 
 
Meterial lantai kondisi eksisting ruang pamer lantai satu menggunakan lantai tegel 
berwarna putih dengan ukuran 40cm x 40cm. material lantai yang dignakan pada 
interior sama dengan material lantai pada ekterior bangunan, sehingga hirarki ruang 
kurang terbentuk. Suasana museum klasik Jawa pada kondisi eksisting belum tercapai 
Gambar 4.19 Diagram Hubungan Ruang  
 






dengan maksimal, sehingga perlu adanya rekomendasi desain material lantai agar 
suasana musum sesuai dengan konsep interior yang telah direkomendasikan. 






Material lantai didominasi dengan material kayu dengan nuansa warna coklat yang 
dapat menimbulkan suasana klasik Jawa dan vintage. Rekomendasi desain material 
dengan warna hangat dapat memberikan kesan yang lebih santai dan dinamis dengan 
konsep museum. Material elemen lantai memiliki tekstur yang cenderung kasar 
menggambarkan perjalanan sejarah Bangsa Indonesia dari era prasejarah hingga 




Gambar 4.22 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Dinding Lobi 
 
Gambar 4.21 Denah Rekomendasi  
Material Lantai Ruang Pamer Lantai 1  
 
Polished wood 












Material lantai pada area lobi menggunakan lantai granite dan dipadukan dengan 
karpet yang bermotif vintage. Rekomendasi desain tersebut memberikan nuansa lobi 
yang simpel namun tetap menekankan nuansa klasik hal ini untuk mengimbangi 
ornamen yang ada pada dinding lobi.  
Zona Prasejarah  
 
 
Zona Hindu-Buddha  
 
 
Zona Kolonial  
 
 
Pada area pameran di zona prasejarah, Hindu-Buddha dan kolonial menggunakan 
tiga jenis material lantai yaitu lantai granite, dan dua macam lantai vinyl. Ketiga 
material lantai bernuansa warna coklat dan cream. Material lantai menggunakan 3 
patern yang berbeda dan dipasang sesuai dengan jalur sirkulasi pengunjung. Material 
Gambar 4.25 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Dinding Zona Kolonial  
 
Gambar 4.24 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Dinding Zona Hindu-Buddha  
 
Gambar 4.23 Prespektif Interior Visualisasi 






dibuat berbeda antara area sirkulasi pengunjung, area pamer dan area tepi ruang, 
bertujuan untuk menekankan hirarki pada ruang. Perbedaan material dan patren pola 
lantai juga bertujuan sebagai penuntun pengunjung museum dalam melakukan tour di 
museum, sehingga pengunjung tidak kebingungan dalam menentukan rute pameran.  
Material dinding kondisi eksisting  
 
 
Material dinding menggunakan finish cat tembok interior berwarna putih, dinding 
eksisting ruang pamer dipadukan dengan partisi untuk background benda pamer 
dengan corak yang beragam. Interior ruang pamer eksisting bernuansa putih sehingga 
memberikan kesan yang lebih formal. Museum Mpu Tantular sebagai sarana wisata 
edukasi bagi masyarakat khusunya generasi milenial, sehingga perlu adanya daya tarik 
agar dapat meningkatkan antusias masyarakat dalam mengunjungi museum dan belajar 
mengenal warisan budaya bangsa. Untuk dapat memberikan nuansa yang sesuai 
dengan konsep interior dan cirik has Museum Mpu Tantular diperlukan rekomendasi 
desain material dinding dengan nuansa warna yang hangat, ceria dan klasik, agar 
pengunjung dapat merasakan suasana Museum Mpu Tantular dengan koleksi-koleksi 
benda klasiknya.  
Material dinding rekomendasi desain  
Rekomendasi desain material dinding interior ruang pamer menggunakan nuansa 
warna cokelat, cream, orange dan abu-abu. Warna-warna ini dipadukan dengan elemen 
interior lainnya. Sehingga dapat memberikan nuansa ruang yang ceria klasik dan 
hangat. Sebagai tempat wisata museum harus memberikan kesan yang lebih santai dan 
ramah pada pengunjung agar pengunjung tidak mudah bosan dan jenuh. Dari 
penerjemahan kata kunci santai, ceria dan klasik maka dapat direkomendasikan colour 
palette sebagai berikut  












Material dinding pada area lobi menggunakan material wallpaper fabric dengan 
nuansa kayu dipadukan dengan material dinding unfinish berwarna abu-abu. Pada area 
lobi juga diberikan ornamen untuk dinding dengan material kayu. Material yang 
direkomendasikan untuk ruang lobi dapat memberikan nuansa ruang yang hangat, 
elegan dan santai.  
Zona Prasejarah dan Zona Hindu-Buddha  
Material dinding pada zona prasejarah dan Hindu-Buddha memiliki kesamaan 
menggunakan finishing cat dinding berwana coklat dan cream. Perpaduan warna  




Gambar 4.28 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Dinding Lobi     
 
Gambar 4.27 Colour Palette Materil Dinding  
 
Gambar 4.29 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Dinding      
 





Zona Kolonial  
Masa kolonial merupakan masa dimana Bangsa Indonesia kedatangan penjajah 
dari Benua Eropa dan Jepang, kedatangan negara-negara tersebut menimbulkan 
memori yang kuat pada Bangsa Indonesia. Pada masa tersebut masyarakat bertarung 
nyawa untuk dapat menusir penjajah dan memperoleh kemerdekaan. Sehingga dapat 
direkomendasikan meterial dinding yang memiliki tekstur kasar dan berwarna 
cenderung gelap, sehingga masyarakat dapat merasakan suasana pada masa kolonial. 
Dengan demikian diharapkan masyarakat dapat dengan baik memahami alur cerita dan 
deskripsi dari setiap benda pamer.  
 
 
Dinding unfinish berwarna abu-abu dipadukan dengan material dinding finishing 
cat dinding berwarna cream yang cenderung terang dan hangat. Karena pada masa 
kolonial setelah masa kelam Bangsa Indonesia memperoleh kemerdekaannya. 




Material plafon kondisi eksisiting pada ruang pamer lantai satu memperlihatkan 
kerangka struktur balok yang digunakan untuk meletakkan lampu sebagai penerangan 
area sirkulasi. Desain plafon terlihat sangat sederhana dan terkesan monoton untuk 
sebuah plafon pada ruang pamer. finishing plafon menggunakan cat dinding interior 
berwarna putih dan abu-abu tua. Untuk plafon lantai dua berbentuk mengikuti bentuk 
Gambar 4.30 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Dinding      
 
Gambar 4.31 Material Plafon Eksisting 






atap yaitu berbentuk limasan. Ketinggian plafon lantai dua 5m dari lantai. Material 
plafon eksisting lantai dua menggunakan gypsum dan dicat berwarna hijau.  
Material plafon rekomendasi desain  
Rekomendasi desain plafon menyesuaikan dan menyelraskan dengan konsep yang 
telah di rekomendasikan yaitu klasik minimalis, selain itu juga menyesuaikan dengan 
suasana ruang yang ingin dicapai. Untuk itu material dan warna plafon yang 
direkomendasikan cenderung berwarna coklat dan berteksture halus, hal tersebut untuk 
menguatkan suasana ruang dan konsep interior. Desain plafon juga direkomendasikan 





Desain plafon ruang lobi memiliki desain yang sederhana memiliki bentuk persegi 
bertingkat dengan menggunakan material gypsum. Untuk menambah aksen klasik 
ditambahkan lampu gantung dengan desain klasik.  




Pada ruang pamer zona prasejarah desain plafon dengan aksen garis tegak lurus 
yang menggunakan material kayu, desain plafon dibuat seolah mengarahkan 
pengunjung untuk lurus kedepan dan menuju zona ruang pamer selanjutnya. Desian 
plafon dibuat sederhana namun terkesan tegas yang menggambarkan kesederhanaan 
kehidupan manusia pada zaman batu, dimana pada zaman tersebut manusia masih 
menggunakan peralatan kehidupan yang sederhana dan belum mengenal aksara, 
Gambar 4.32 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Plafon Lobi       
 
Gambar 4.33 Prespektif Interior Visualisasi 






manusia hanya menggunakan peralatan dari material keras dan kasar salah satunya 
batu, kayu dan logam. Sehingga material plafon memiliki perpaduan tekstur kasar dari 





Ruang pamer zona Hindu-Buddha merupakan ruang pamer yang memamerkan 
benda koleksi pada masa klasik kerajaan Hindu-Buddha. Desain plafon yang 
direkomendasikan dengan memiliki ornamen yang menonjol yang menggambarkan 
kemewahan yang ada pada zaman kerajaan.  




Rekomendasi desain plafon untuk ruang pamer zona kolonial dengan 
menggunakan garis lengkung yang dinamis menggunakan material kayu dan gypsum, 
selain igtu desain plafon memiliki pola yang ber ulang dan ditata membujur sehingga 
memiliki kesan mengarahkan pengunjung ke ruang berikutnya. Hal tersebut 
memberikan arti bahwa kehidupan dimasa kolonial untuk masyarakat Indonesia penuh 
dengan lika-liku dan jajahan namun masyarakat memiliki harapan yang besar untuk 





Gambar 4.34 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Plafon Zona Hindu-Buddha  
 
Gambar 4.35 Prespektif Interior Visualisasi 










Desain plafon pada ruang pamer zona IPTEK kombinasi desain bentuk persegi yang 
abstrak dan garis tegas. Menggunakan material kayu dan PVC (polyvinyl chloride) 
yang menambah kesan modern pada ruangan.  
3) Sirkulasi dalam ruang  




Jalur sirkulasi pada ruang pamer lantai satu terdiri dari sirkulasi pengunjung dan 
sirkulasi staf loading dock. Terdapat dua pintu keluar yang berada di sisi timur dan 
selatan. Konsep sirkulasi pada ruang pamer lantai satu adalah linier terarah, lebar 




Gambar 4.36 Prespektif Interior Visualisasi 
Material Plafon Zona IPTEK     
 
Gambar 4.37 Denah Eksisting Alur Sirkulasi 






Lantai 1 rekomendasi desain  
 
 
Sirkulasi dalam ruang pamer lantai satu direkomendasikan linier mengular dengan 
rute yang lebih sederhana dan tidak terlalu banyak berkelok sehingga memudahkan 
pengunjung untuk melakukan tour museum secara mandiri. Alur sirkulasi sudah 
menerapkan sirkulasi satu arah sehingga dapat meminimalisir penumpukan 
pengunjung. Besaran sirkulasi dalam ruang setelah rekomendasi adalah 225cm hingga 
320cm, dengan lebar sirkulasi tersebut pengunjung dapat dengan leluasa mengamati 
benda pamer.  
Pada entrance museum terdapat lobi dan loket tiket setelah itu pengunjung 
memiliki rute pameran pertama yaitu zona prasejarah, kemudian rute dilanjutkan pada 
zona Hindu-Buddha, dan pada rute ketiga adalah zona kolonial. Rute pengunjung 
untuk menuju ruang pamer lantai dua menggunakan tangga disebelah barat. Untuk 
srkulasi taff loading dock berada dipintu selatan, rute staf dari sisi selatan kemudia 








Gambar 4.38  Denah Rekomendasi Desain 






b. Lantai 2 eksisting  
 
 
Pada kondisi eksisting sirkulasi ruang pamer lantai dua memiliki dua jenis alur 
sirkulasi yaitu linier dan radial, kombinasi sirkulasi ini dapat menyebabkan 
pengunjung kebingungan dalam melakukan kunjungan secara mandiri. Selain itu 
sirkulasi radial juga dapat menyebabkan penumpukan pengunjung pada satu titik. Pada 
lantai dua sirkulasi memiliki lebar 450cm. 












Gambar 4.39 Denah Eksisting Sirkulasi 
Ruang Pamer Lantai 2     
 
Gambar 4.40 Denah Rekomendasi Desain 






Rekomendasi desain jalur sirkulasi ruang pamer lantai dua menerapkan konsep 
sirkulasi yang mengular (linier terarah) dengan menghubungkan lantai dua gedung 
pameran tetap dengan gedung Von Faber (gedung pameran temporer). Jalur sirkulasi 
liner satu arah dapat mengarahkan pengunjung untuk melakukan aktivitas pariwisata 
museum sehingga benda koleksi tidak terlewati oleh pengunjung. Sirkulasi ruang 
pamer lantai dua memanfaatkan jembatan penghubung dengan gedung Von Faber 
(Gedung pameran temporer) yang terletak di sebelah timur gedung pameran tetap. 
Sehingga pengunjung mampu langusng ke Gedung Von Faber tanpa memutar alur 
sirkulasi pengunjung. 
c. Serial vision ruang pamer Museum Mpu Tantular  
 
 
   
 
                







4) Rekomendasi Desain Penataan Benda Pamer  
Penataan benda pamer pada kondisi eksisting menggunakan metode perletakan 
benda pamer yang berbeda yaitu dengan meletakkan di dalam vitrin dan diletakkan 
diatas meja pamer. Benda pamer yang memiliki ukuran kecil hingga sedang berkisar 
antar 10cm-1m diletakan di dalam vitrin. Namun vitrin yang digunakan pada kondisi 
eksisting memiliki ukuran yang sama untuk setiap benda pamer. Sehigga penataan 
benda pamer terlalu monoton dan tidak menyesuaikan dengan besaran, jenis, dimensi 
benda pamer dan kenyamanan pengunjung dalam melakukan pengamatan. Untuk 
benda pamer yang berukuran besar diletakkan diatas meja pamer, ketinggian meja 
bervariasi berkisar dari 30cm hingga 150cm.  
Kondisi eksisting penataan benda pamer museum mpu tantular 




Ruang pamer lantai satu terdiri dari koleksi pada masa prasejarah, masa kerajaan 
Hindu-Buddha, dan masa Kolonial. Benda koleksi yang dipamerkan memiliki material 
yang beragam, dimensi yang beragam dan ukuran yang berbeda-beda. Terdapat dua 
ukuran vitrin yang berbeda pada ruang pamer lantai satu yaitu dengan ukuran sedang 






Gambar 4.41 Prespektif Visualisasi Kondisi Eksisting 

































Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa terdapat penataan benda pamer yang 
kurang tepat dan sesuai dengan standar kenyaman visual pengamat. Sudut pengelihatan 
maksimum pengamat adalah 600. Pengamat Museum Mpu Tantular terdiri dari anak 
anak hingga orang dewasa. Rata-rata tinggi pengamat anak-anak adalah 100cm dan 
rata-rata tinggi pengamat dewasa adalah 160cm. Dapat diketahui dari potongan vitrin 
yang berukuran sedang pengunjung dewasa dalam jarak 100cm tidak dapat 
menjangkau visual benda pamer secara keseluruhan dikarenakan vitrin terlalu rendah 
untuk pengunjung dengan tinggi badan 160cm. Berbeda dengan vitrin yang berukuran 
besar dengan tinggi 250cm pengunjung dewasa dalam jarak 100cm dapat menjangkau 
visual dari benda pamer. Perletakan benda pamer didalam vitrin juga membatasi 
aktivitas pengamatan dimana benda koleksi tiga dimensi tidak dapat terlihat dari setiap 
sisi namun hanya terlihat pada sisi atas dan depan saja, dikarenakan pada bagian sisi 
belakang dan samping menggunakan material yang solid.  
Pada ruang pamer lantai satu terdapat tiga macam meja pamer yang memiliki 
ketinggian yang berbeda-beda berkisar antara 30cm-100cm. Ketinggian meja pamer 
yang beragam tidak disesuaikan dengan ukuran benda pamer, terlihat pada gambar dan 
potongan diatas benda pamer dengan ukuran kecil diletakkan pada meja yang 
berukuran rendah dan benda pamer dengan ukuran besar di letakkan pada meja dengan 
ketinggian 100cm. Hal tersebut dapat mengurangi kenyamanan visual pengunjung 
dalam melakukan pengamatan.  
Untuk mencapai standar kenyamanan visual pengunjung perlu adanya 
rekomendasi desain vitrin yang sesuai dengan karakter benda pamer dan kenyamanan 
visual pengunjung.  
 
Zona Prasejarah 








Benda diletakkan didalam 
virin secara vertikal, benda 
dapat diamati dari 3 sisi vitrin.  
Rekomendasi vitrin 
yang pertama memiliki 
ukuran memanjang 
secara vertikal, dengan 
tinggi 220cm. vitrin 




transparan di setiap 
sisinya Vitrin 
direkomendasikan 
untuk benda pamer 
berukuran sedang.  















Diletakkan didalam vitrin 
secara vertikal, benda dapat 
diamati dari tiga sisi yaitu 
bagian depan dan samping. 
Sehingga pengamat dapat 
dengan baik mengamati 
benda pamer yang berdimensi 
3D 
Rekomendasi vitrin 
kedua memilik shaft 
sehingga cocok untuk 
benda  pamer yang 
memiliki ukuran kecil-
sedang, bentuk vitrin 
memanjang vertikal. 
Memiliki tinggi 220cm 
dan lebar 100cm 
dengan tinggi setiap 
saftnya adalah 50cm.  
(fosil kayu jati) 
 
 
Diletakkan didalam vitrin 
secara vertikal, benda dapat 





pada ke empat sisinya 
shingga cocok untuk 
benda tiga dimensi 
yang berukuran 
sedang-besar benda 
dapat dilihat pada setiap 
sisinya oleh pengamat. 
Memiliki tinggi 220cm 







Benda pamer diletakkan 
didalam vitrin secara 
horizontal 
Rekomendasi vitrin 
keempat yaitu vitrin 
dengan ukuran besar, 
memiliki tinggi 280cm 
dan lebar 100cm, vitrin 
ini dapat digunakan 
untuk menata benda 
pamer yang berukuran 
besar dan panjang, 








Benda diletakkan di dalam 
vitrin secara vertikal, benda 
dapat diamati dari 3 sisi vitrin. 
Vitrin memilik shaft 
dengan ketinggian 50cm 
direkomendasikan 
untuk benda  pamer 




tinggi 220cm dan lebar 
100cm dengan tinggi 


















Diletakkan di dalam vitrin 
secara vertikal, benda pamer 




vertikal, dengan tinggi 
220cm. vitrin mamiliki 
2 sisi orientasi, sehingga 
dapat mengefisienkan 
tempat. Menggunakan 
material transparan di 
setiap sisinya Vitrin 
direkomendasikan 





Benda diletakkan di dalam 
vitrin secara horizontal. 
Rekomendasi vitrin 
memiliki kemiringan 
400 sehingga benda 
pamer dapat terlihat 
dengan jelas dan terbaca 
oleh pengamat. Vitrin 
direkomendasikan 
untuk benda 2D 
sehingga hanya dapat 










Benda pamer diletakkan di 
dalam vitrin secara horizontal 
yang dapat diamati dari satu 
sisi saja.  


















Benda pamer diletakkan di 
dalam vitrin secara 








untuk benda pamer 
berukuran sedang 









Benda diletakkan di dalam 
vitrin secara vertikal, dapat 
diamati dari segala arah 
Vitrin menggunakan 
material transparan 
pada ke empat sisinya 
shingga cocok untuk 
benda tiga dimensi 
yang berukuran 
sedang-besar sehingga 
dapat dilihat pada setiap 
sisinya oleh pengamat. 
Memiliki tinggi 220cm 





Benda pamer diletakkan 
dalam vitrin secara vertikal 
dapat diamati dari tiga sisi 
Vitrin memilik shaft 
dengan ketinggian 50cm 
direkomendasikan 
untuk benda  pamer 




tinggi 220cm dan lebar 
100cm dengan tinggi 















Benda diletakkan didalam 
vitrin secara vertikal, 
memiliki satu sudut 
pandang 
Vitrin untuk benda 




perletakan vertikal dan 









Benda pamer diletakkan 
dalam vitrin secara vertikal, 
dapat diamati dari satu sisi 
saja 
Rekomendasi vintrin k 
dengan ukuran 280cm x 
100cm x 400cm.. 
pengamat memliki jarak 
pandang 150cm untuk 
melakukan pengamatan 
dengan nyaman. Vitrin 
direkomendasikan 
untuk benda pamer 
berukuran besar dan 
berdimensi 2D  
 
Pada ruang pamer lantai satu direkomendasikan menggunakan metode penyajian 
benda pamer dengan vitrin, agar benda pamer tidak mudah mengalami kerusakan. 
Vitrin juga direkomendasikan sesuai dengan kenyamanan visual pengunjung dalam 
melakukan aktivitas pengamatan dan juga sesuai dengan karakteristik benda pamer 
yaitu jenis dimensi dan ukuran benda pamer. Jarak pandang pengamat pada 





Tata letak benda pamer direkomendasikan sesuai dengan jenis material dan 
sensitivitas material terhadap radiasi cahaya matahari. Pada ruang pamer lantai 1 
memiliki benda koleksi yang sangat beragam mulai dari batuan, kayu, logam, tekstil 
dan kertas. Untuk material yang memiliki sifat rentan terhadap radiasi matahari seperti 
kertas, kayu, tekstil dan fosil tidak diletakkan pada area yang dekat dengan bukaan atau 
area yang terkena sinar matahari langsung. Berikut merupakan denah tata letak benda 
pamer pada ruang pamer lantai 1.  
 
 




Gambar 4.43 Prespektif Visualisasi Kondisi 
Eksisting Ruang Pamer Lantai 2  
 
Gambar 4.42 Denah Tata Letak Benda Pamer 






Ruang pamer lantai dua terdiri dari koleksi teknologi dan koleksi IPTEK. Penataan 
benda pamer terdiri dari dua jenis yaitu perletakan di dalam vitrin dan perletakan di 
atas meja pamer.  
 





















Kondisi eksisting pada lantai dua penataan benda pamer lebih mendominasi 
menggunakan meja pamer dikarenakan terdapat beberapa koleksi yang dapat 
diperagakan oleh pengunjung. Namun meja pamer dan vitrin kurang disesuaikan 
dengan kebutuhan dan karakteristik benda pamer, selain itu penataannya juga terlalu 
monoton.  
Rekomendasi desain vitrin dan meja pamer nantinya harus menyesuaikan dengan 
standar kenyamanan visual pengunjung, karakteristik benda pamer, dan kesesuaian 




Benda Pamer Detail Vitrin Potongan Deskripsi 




Benda diletakkan di meja 
display secara vertikal, benda 
pamer dapat diamati dari 
segala arah 
Rekomendasi meja pamer 
pertama dengan dimensi 
meja 80cm x 100cm meja 
pamer ini dapat digunakan 
untuk benda koleksi yang 
berukuran kecil. Meja 










Benda diletakkan di meja 
display secara vertikal, benda 
pamer dapat diamati dari 
segala arah 
Rekomendasi desian meja 
pamer kedua memiliki 
ukuran 80cm x 100cm x 
100cm.  











Benda pamer diletakkan dalam 
vitrin secara horizontal, satu 
vitrin dapat memuat dua benda 
kokeksi berukuran besar. Benda 
koleksi dapat diamati dari 
segala arah  
vitrin memiliki dimensi 
ketinggian 300cm dengan 
material transparan 
setinggi 230cm sehingga 
benda pamer dapat dengan 
jelas terlihat oleh 
pengunjung. Pada keempat 
sisinya bermaterial kaca 
bening. Vitrin ini 
direkomendasikan untuk 
benda pamer berukuran 







Benda pamer diletakkan dalam 
vitrin secara horizontal, benda 
pamer dapat diamati dari 
segala arah. 
Rekomendasi vitrin kedua 
dengan dimensi 560cm x 
100cm x 320. Vitrin ini 
dapat digunakan untuk 
benda pamer dengan 
ukuran besar dengan 
dimensi 3D sehingga 
pengunjung dapat dengan 
leluasa mengamati benda 
pamer. Jarak pandang 
pengunjung terhadap 
benda pamer adalah 
100cm  





Benda pamer diletakkan dalam 
vitrin secara horizontal, bendaa 
pamer dapat diamati dari 
segala arah  
vitrin memiliki dimensi 
200cm x 640cmx 320cm, 
dimensi vitrin cukup besar 
dapat digunakan untuk 
benda koleksi seperti fosil 











angin tenaga uap, 
mesin ketik, mesin 





Benda pamer diletakkan dala 
vitrin secara vertikal, benda 
pamer dapat diamati dari 
segala arah  
Rekomendasi vitrin dengan 
ukuran vitrin kecil 
berdimensi 80cm x 100cm 
x 220cm bermaterial 
transparent di keempat 
sisinya. vitrin dapat 
digunakan untuk benda 
koleksi 3D yang memiliki 
ukuran kecil hingga 
sedang. 
 
Terdapat empat rekomendasi desain vitrin yang memiliki dimensi berbeda beda 
selain itu juga terdapat dua rekomendasi desain meja pamer yang masing-masing sudah 
diseusaikan dengan karakteristik benda pamer dan kenyamanan visual pengunjung. 
Benda pamer yang dimiliki oleh Museum Mpu Tantular mayoritas memiliki dimensi 
tiga dimensi sehingga rekomendasi desain vitrin menggunakan material transparan 
yang ada di keempat sisi vitrin agar pengamat dapat dengan leluasa mengamati setiap 







Gambar diatas merupakan denah tata letak benda pamer lantai dua yang di tata 
berdasarkan alur cerita, kriteria material benda pamer terhadap radiasi cahaya 
matahari. 
5) Rekomendasi penataan prabot  
a. Lantai 1 eksisting  
 
 
Penataan prabot pada ruang pamer lantai satu masih terkesan monoton dan kurang 
interaktif, dimana pengunjung hanya dapat mengamati dari satu sisi saja. Salain itu 
penataan prabot pada kondisi eksisting juga kurang memanfaatkan ruang yang ada 
sehingga terdapat area sirkulasi pengunjung yang terlalu luas namun penataan benda 
pamernya saling berhimpitan dan kurang maksimal. 
Gambar 4.44 Denah Tata Letak Benda Pamer Lantai 2      
 
Gambar 4.45 Denah Eksisting Penataan 












Penataan prabot rekomendasi untuk ruang pamer lantai satu mengubah ukuran 
vitrin dan desain vitrin sesuai dengan kebutuhan benda pamer dan visual pengamat. 
Memanfaatkan ruang dengan semaksimal mungkin, mengubah background bergambar 
dengan background polos agar benda pamer dapat lebih terfokuskan. Selain itu 
penataan prabot dibuat berjarak sehingga pengunjung dapat dengan leluasa mengamati 
benda pamer dari berbagai sisi. Pada area lobi ditambahkan area instalasi sehingga lobi 
tidak terkesan monoton.  
a. Lobi  
Prabot yang ada pada ruang lobi tidak banyak dan memiliki desain yang 
sederhana namun tetap memiliki sntuhan klasik yang ditunjukkan dari material dan 
warna prabot. Prabot didominasi menggunakan material kayu yang berwarna 
cokelat tua.  
 
Potongan Utara lobi 
Lobi  
Gambar 4.46 Denah Rekomendasi Desain 










Tabel  26 Penataan Prabot Ruang Lobi     
Gambar 4.47 Potongan Lobi      
 
Potongan Timur Lobi 
 
Pada ruang lobi terdapat prabot berupa meja loket, kursi petugas loket dan 








b. Zona Prasejarah  
Pada ruang pamer zona prasejarah terdapat prabot berupa vitrin dengan tiga 
model yaitu dua vitrin berukuran sedang dan satu vitrin berukuran besar. Material 
vitrin yang digunakan adalah kayu yang berwarna coklat tua.  
 
Potongan  
Zona Prasejarah Utara  
Prespektif Interior Ruang Pamer Lantai 1 Sesudah 
Rekomendasi  
Prespektif Interior Ruang 
Pamer Lantai 1 Eksisting  








Tabel 27 Penataan Prabot Ruang Pamer Zona Prasejarah      




Gambar diatas merupakan tiga model vitrin yang terdapat di ruang pamer zona 
prasejarah. Ketiga vitrin tersebut telah menyesuaikan karakteristik dari benda 
pamer dan standar kenyamanan visual pengunjung.  
 
Prespektif Interior Ruang Pamer Lantai 1 Sesudah 
Rekomendasi  
Prespektif Interior Ruang Pamer Lantai 












c. Zona Hindu-Buddha  
Ruang pamer zona Hindu-Buddha terdapat prabot berupa vitirn yang memiliki 
empat model, yang terdiri dari dua vitrin berukuran sedang satu vitrin berukuran 
besar dan satu vitrin untuk koleksi 2D. Vitrin menggunakan material kayu yang 
berwarna cokelat tua menggunakan material transparan pada tiga sisi vitrin. Karena 







Gambar 4.49 Model Vitrin Zona Hindu-Buddha       
 
Potongan  
Zona Hindu-Buddha Selatan  
 
Berikut merupakan model vitrin yang ada di ruang pamer zona Hindu-Buddha. 
Model vitrin sudah disesuaikan dengan karateristik benda pamer sesuai dengan 
ukuran benda pamer dan dimensi benda pamer. untuk benda pamer yang berukuran 
kecil dapat diletakkan pada dua model vitrin yaitu yang terdiri dari dua orientasi 
dan bersaf vertikal. Benda pamer berukuran kecil namun memiliki panjang atau 
tinggi yang cukup besar dapat diletakkan pada vitrin kecil yang bermodel vertikal. 



























d. Zona kolonial  
Prabot yang terdapat pada ruang pamer zona kolonial adalah vitrin yang terdiri 
dari empat model dengan bermaterial kaca dan kayu yang berwarna coklat. Koleksi 
pada zona ini beragam dari benda koleksi 2D hingga 3D dan dengan ukuran kecil 
hingga besar.   
 
Potongan  
Zona Kolonial Utara 
 
Potongan  
Zona Kolonial Timur  
 
Berikut merupakan model vitrin yang ada pada ruang pamer zona kolonial. 
Keempat model vitrin tersebut telah direkomendasikan sesuai dengan karakteristik 
benda pamer dan standar kenyamanan pengamatan pengunjung 
Prespektif Interior Ruang Pamer Lantai 1 
Sesudah Rekomendasi  
Prespektif Interior Ruang Pamer 















Tabel  29 Penataan Prabot Ruang Pamer Zona Kolonial      
.  
                   
 
 
Prespektif Interior Ruang Pamer Lantai 1 Sesudah 
Rekomendasi  
Prespektif Interior Ruang Pamer 
















b. Lantai 2 eksisting 
 
 
Pada kondisi eksisting lantai dua prabot terkesan tidak tersusun dengan baik 
dikarenakan disusun secara terpencar dan radial. Penataan prabot juga kurang efektif 
sehingga beresiko pengunjung melewatkan benda koleksi yang sedang dipamerkan.  




Gambar 4.51 Denah Eksisting Penataan 
Prabot Ruang Pamer Lantai 2     
 
Gambar 4.52 Denah Rekomendasi Desain 












Zona IPTEK  
 
Potongan Timur  
Zona IPTEK  
 
Penataan prabot pada lantai dua ruang pamer yaitu zona IPTEK ditata 
menyesuaikan dengan alur sirkulasi pengunjung, sehingga melalui tatanan prabot 
alur sirkulasi terbentuk. Prabot pada ruang pamer lantai dua terdiri dari vitrin dan 
meja pamer yang terbuat dari kayu dan kaca. Tatanan prabot untuk zona IPTEK 
ditata berjarak 1m hingga 2m. Perletakan vitrin yang berjarak berguna agar 
pengunjung dapat melihat benda pamer dari segala arah. Pada zona IPTEK terdapat 
empat jenis vitrin yang berbeda sesuai dengan ukuran, dimensi dan jenis benda 











Prespektif Interior Ruang Pamer Lantai 2 Sesudah 
Rekomendasi  
Prespektif Interior Ruang Pamer 

















Tabel  30 Visualisasi Rekomendasi Penataan Prabot 
dan Benda Pamer Lantai 2       











TU1 TU2  TU3 TU4 
LT1 09.00 89 116 27 162 
 12.00 126 114 38 230 
 15.00 93 85 28 171 







TU1 TU2  TU3 TU4 
LT2 09.00 138 166 65 164 
 12.00 169 236 93 233 
 15.00 141 175 69 135 
DF  1.6 1.7 0.62 1.8 
 
4.5.2 Rekomendasi Light Shelf  
Tahap rekomendasi kedua yaitu dengan melakukan pemasangan light shelf pada 
interior ruangan. Light hself  berfungsi untuk mengurangi silau pada ruang pamer dan 
menyebarkan cahaya alami secara merata didalam ruangan. Light shelf juga dapat 
meningkatkan intensitas pencahayaan alami pada ruangan. Memasang light shelf pada 
bngunan perlu memperhatikan beberapa hal berikut: 1) geometri light shelf (lebar, 
panjang, tinggi pemasang sudut dan kemiringan light shelf), 2) jenis material, 3) 
dimensi bukaan dan 4) penyesuaian posisi light shelf.  
1) Menentukan pola pembayangan matahari pada fasad bangunan 
Diagram sun-path digunakan untuk mengetahui pola pembayangan matahari 
sehingga dapat mengetahui ukuran light shelf yang tepat bagi ruang pamer Museum 
Mpu Tantular. Menyesuaikan titik ordinat bangunan dan orientasi fasad yang diteliti 
yaitu pada sisi Timur, sehingga memperoleh data sudut bayang vertikal matahari 
sebagai berikut:  
Tabel  31 Hasil Simulasi Elemen Interior Lantai 1        








Dari tabel diagram sun-path diatas SBV (sudut bayang vertikal) matahari pada sisi 
timur bangunan berkisar antara 420 hingga 890 . namun tidak semua data dapat 
digunakan dikarenakan pada pukul 15.00 sudut bayang vertikal berada di bagian barat 
bangunan dan terbayangi oleh bangunan, sehingga data tidak dapat digunakan sebagai 












Berikut merupakan visualisasi sudut bayang vertikal matahari. 
 
420 440 490 880 
    
 
Dari tabel diatas sudut yang memungkinkan digunakan sebagai acuan besar dan 
letak light shelf adalah sudut 420 , 440 dan 490. karena SBV dengan sudut yang kecil 
memiliki area yang luas untuk memperoleh besaran dan letak light shelf  begitu juga 
sebaliknya. 




420 440 490 












Tabel  33 Visualisasi Sudut SBV   






Dari ketiga alternatif kedalaman light shelf sudut 420 memiliki kedalaman yang 
terbesar yaitu 55cm. sehingga sudut yang akan digunakan sebagai acuan adalah sudut 
yang terkecil agar light shelf memiliki kedalaman yang besar. Sehingga dapat 

















































3) Alternatif perletakan light shelf pada interior ruang pamer  
 
Alternatif 1 











Deskripsi  Pada alternatif 1 light self diletakkan pada ketinggian 2.3m dari permukaan lantai, 
sehingga cahaya matahari akan memantul dan menyebar ke seluruh ruangan. light shelf 
dipasang secara horizontal 900 dari dinding interior. Light shelf menggunakan material 


















Kinerja  TU 1  TU 2 TU 3  TU 4  TU 1  TU 2  TU 3  TU 4  
96 Lux  93 Lux  52 Lux  101 Lux  73 Lux 123 Lux 54 Lux  127 Lux  
Intensitas rata rata = 78 Lux Intensitas rata rata = 97 Lux 
 
Pada rekomendasi alternatif satu cahaya matahari memantul lebih dalam ke 
ruangan dikarenakan perletakan lighs helf berada tepat dibawah jendela atas, sehingga 
selisih intensitas pencahayaan tidak terpaut jauh area terdalam ruangan memiliki 
intensitas pencahayaan sebesar 30 lux dan area terdekat dengan bukaan memiliki 
intensitas berkisar antara 34-150 lux. Alternatif rekomendasi desain pertama dapat 
disarankan untuk ruang pamer Museum Mpu Tantular. Pada rekomendasi alternatif 
satu tingkat kemerataan cahaya dalam ruangan mencapai angka 0,3, angka tersebut 























Deskripsi  Alternatif kedua light shelf diletakaan pada ketinggian 2m dari permukaan lantai. 
Besar kedalaman dan ketebalan light self pada alternatif kedua sama dengan alternatif 
pertama yaitu memiliki kedalaman 55 cm dan ketebalan 6 cm dan menggunakan 

















Kinerja  TU 1  TU 2 TU 3  TU 4  TU 1  TU 2  TU 3  TU 4  
137 Lux  184 Lux  60 Lux   201 
Lux  
166 Lux 160 Lux 97Lux  225 Lux  
Intensitas rata rata =  161 Lux Intensitas rata rata =  200Lux 
 
Alternaatif desain dan pemasangan light shelf kedua dimana light shelf diletakkan 
20cm dibawah jendela atas  sehingga sudut bayang matahari memantul ke lantai. 
Persebaran pencahayaannya kurang jauh ke dalam ruangan. Sehingga masih berpotensi 
mengakibatkan kontras area terang dan gelap. Pada area-area yang jauh dari bukaan 
memiliki angka intensitas cahaya yang terpaut cukup jauh dengan selisih berkisar 
154Lux. Hasil simulasi menunjukkan bahwa alternatif kedua intensitas pencahhayaan 
alami yang masuk ke dalam ruangan masih cukup tinggi yaitu berkisar antara 60-
400Lux. Alternatif rekomendasi kedua kurang disarankan untuk diterapkan pada ruang 




















4.5.3 Rekomendasi desain pencahayaan buatan  
1) Jumlah lampu  
Kondisi eksisting lantai satu ruang pamer terdapat 28 titik lampu TL dengan 
merek Philips dan terdapat 68 titik lamu sorot LED dengan merek Philips yang 
terpasang disetiap bagian atas vitrin dan benda pamer. Namun jumlah lampu 
tersebut masih belum mencapai standar intensitas pencahayaan alami pada ruang 
pamer. Lampu TL digunakan untuk menerangi area sirkulasi pengunjung, pada 
kondisi eksisting menggunakan merk lampu Philips 21 Watt dengan warna cool 
white sehingga tercipta suasana ruang yang cenderung kaku dan formal. Untuk 
penerangan pada vitrin dan benda pamer menggunakan lampu sorot 5 Watt dengan 
warna warm white sehingga cahaya yang dihasilkan cenderung berwarna kuning. 
Tingakat pencahayaan pada ruang belum merata dan suasana ruang pamer dengan 
koleksi benda kuno belum tercapai dengan baik sehingga perlu adanya 
rekomendasi desain mengenai jumlah lampu, jenis lampu, penataan lampu dan 
warna lampu.  
Untuk menghitung jumlah lampu yang dibutuhkan oleh ruangan 
menggunakan rumus sebagai berikut: 
Diketahui:  
E = 500 Lux 
Kp = 0.95 
Kd = 0.8 
A  = 600 m2 
F1 = 3000lm 





Dapat diketahui dari perhitungan jumlah lampu diatas bahwa ruang pamer 
lantai satu membutuhkan lampu sejumlah 131 titik lampu. Hasil perhitungan 
tersebut dapat disesuaikan lagi dengan kondisi ruangan jika dirasa masih belum 
memenuhi standar dapat di tambahkan dengan watt yang lebih tinggi begitupun 
sebaliknya.  
Ftotal  = E x A / Kp x Kd 
= 500 x 600 / 0.95 x 0.8 
= 394.736,8 Lumen  
Ntotal  = Ftotal / F1 x n 
= 394.736,8 / 3000 x 1  






2) Rekomendasi desain alternatif 1  
a. Jenis lampu general lighting  




LED Downlight Recessed TL LED Lamp 
spesifikasi Kode lampu : 1  
Tipe lampu : general lighting  
Luminous flux: 4400Im 
Luminare wattage : 33 Watt 
Warna lampu: warm white  
Suhu warna lampu : 3000k 
Jumlah lampu : 25 
Kode lampu : 3 
Tipe lampu : General Lighting 
Luminous Flux: 2000Im 
Luminous wattage : 14 Eatt 
Warna lampu : warm white  
Suhu warna lampu : 3000k 



































Dimensi  Karakteristik 
permukaan  
Warna  Visual koleksi Warna lampu Sudut lampu Spesifikasi lampu  











Cool white  




berwarna cool white 
agar warna material 
benda koleksi dapat 




Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer 
Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 Watt 
Warna lampu: cool white   









3D (logam) Permukaan 
halus 







dramatis dan membantu 
menghidupkan warna 
material dari benda 
koleksi) 
 
Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer 
Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5Watt 
Warna lampu: warm 
white  


















4.5 watt  
(membantu untuk 
mengfokuskan warna 




Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer 
Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5Watt 
Warna lampu: warm 
white  

































dramatis dan membantu 
menghidupkan warna 




Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer. menghasilkan 
bayangan semu yang 
memberi kesan dramatis 
pada benda pamer.  
 
 
Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
900 berada tepat diatas 
benda pamer. sudut lampu 
dapat menghasilkan 
bayangan yang tajam tepat 
di bawah benda pamer 
sehingga mempertegas 





Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.Wwatt 
Warna lampu: warm 
white  














Warna  Visual koleksi Warna lampu Sudut lampu Spesifikasi lampu  











Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer. lampu menyorot 
bagian depan benda pamer 
dan menciptakan bayangan 
yang dramatis di sisi 
belakang benda pamer  
Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5Watt 
Warna lampu: warm 
white  



















Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5Watt 
Warna lampu: warm 
white 










Lampu diletakkan dengan 
sudut 600 agar lampu dapat 
menyorot sisi depan benda 
pamer dan menciptakan 
bayangan yang besar di 
belakang benda pamer 





3D (naskah) Bertekstur, 
halus 






asli dari benda pamer) 
 
 
Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 Watt 
Warna lampu: cool white   

















k permukaan  













asli dari benda pamer, 
sehingga pengamat 
dapat dengan baik 
melihat dan mengamati 




Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 watt 
Warna lampu: cool white   






























 Cool white 
3300k 
6.3 watt 
 Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 watt 







Lampu diletakkan tepat 
diatas benda pamer untuk 
mengeksplore sisi atas 
benda pamer dan 
menciptakan bayangan yang 
tajam tepat di bawah benda 
pamer 




















Luminous flux : 450 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.5 watt 
Warna lampu: cool white   






















warna lampu cool white 
untuk mengfokuskan 
warna benda pamer) 
 
 
Luminous flux : 450 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.5 watt 
Warna lampu: cool white   













Area sirkulasi ruang pamer direkomendasikan menggunakan lampu 
downlight dengan besar luminous wattage 33 watt dipasang berjarak 3m. Pada area 
sirkulasi dipasang lampu sebanyak 25 lampu downlight, agar pencahayaan dapat 
merata di seluruh sudut ruang sehingga pada area pinggir ruang dipasang lampu 
TL sebanyak 14 lampu dipasang berjarak 6m. Untuk penarangan pada vitrin 
menggunakan lampu jenis spotlight dengan luminous wattage sebesar 6.5-4.5watt. 
 
Gambar 4.55 Denah Rekomendasi Penataan 






Tabel 39 Hasil Simulasi Rekomendasi Alternatif 1 Pencahayaan Buatan 















Hasil kinerja general lighting  
Emax = 764 Lux 
Emin = 192 Lux 
E rata-rata = 248 Lux 
Hasil kinerja spot lighting  
Emax = 315 Lux 
Emin = 301 Lux 
 









Gray scale  
 






Hasil kinerja general lighting 
Emax = 746 Lux 
Emin = 175 Lux 
E rata-rata = 315 Lux 
 
Hasil kinerja spot lighting  
Emax = 399 Lux 
Emin = 352 Lux  
 
Dari hasil simulasi pada tabel diatas intensitas pencahayaan ruang pamer 
masih belum mencapai standar pencahayaan ruang pamer. Rata-rata intensitas 
pencahayaan hanya berkisar 248-315 Lux. Namun pada beberapa titik intensitas 
pencahayaan dapat mencapai 900lux. Untuk rekomendasi spot lighting pada benda 
pamer telah mengalami peningkatan sebesar 67% dari kondisi eksisting. Namun 
pada rekomendasi desain alternatif 1 suasana ruang belum tercapai dengan baik 
dikarenakan fokus pada ruang pamer belum terarah dengan baik pada benda pamer.   
a. Warna lampu  
Rekomendasi desain alternatif pertama menggunakan tiga jenis lampu yang 
ketiganya memiliki warna lampu yang berbeda, untuk general lighting 
menggunakan warna lampu warm white sedangkan pada spot lighting 
menggunakan warna lampu warm white dan cool white. Pada area sirkulasi dan 
tepi-tepi ruang menggunakan lampu jenis downlight dan TL dengan temperature 
warna lampu 3000k. Suasana ruang yang tercipta dengan menggunkan warna 
lampu warm white adalah ruang terasa hangat dan akrab, selain itu dapat selaras 




Untuk lampu spot light dengan besar luminous wattage 6,5 watt berwarna 
cool white dengan temperature warna lampu 3300k, sedangkan untuk spot light 
dengan besar luminous wattage 4,5 berwarna warm white dngan temperatur 2500k-
2700k. Memilih warna lampu yang sesuai dengan warna benda pamer agar warna 
pada benda koleksi dapat terfokuskan. Sehingga pengamat dapat dengan jelas 
mengetahui material dari benda koleksi yang dipamerkan. 
Gambar 4.56 Visualisasi Warna Lampu 









3) Rekomendasi desain alternatif 2  
a. Jenis lampu general lighting  





TL LED Lamp Decorative LED 
Candles Lamp 
Spot Light 
spesifikasi Kode lampu : 1  




Luminare wattage : 
33 watt 
Warna lampu: warm 
white  
Suhu warna lampu : 
2700k 
Jumlah lampu : 42 
Kode lampu : 2 





: 14 watt 
Warna lampu : 
warm white  
Suhu warna lampu 
: 3000k 
Jumlah lampu : 39 









warm white  
Suhu lampu : 
2200K  
Jumlah lampu : 30 









warm white  
Suhu lampu : 
2700K  















Gambar 4.57 Visualisasi Warna Lampu Spot 






b. Jenis lampu spotlight untuk benda pamer  
Tabel 41 Jenis Lampu Spot Lighting Benda Pamer  
Zona Prasejarah  
Dimensi  Karakteristik 
permukaan  
Warna  Visual koleksi Warna lampu Sudut lampu Spesifikasi lampu  











Cool white  




berwarna cool white 
agar warna material 
benda koleksi dapat 
terlihat dengan baik 
dan terfokusan) 
 
Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer  
Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 watt 
Warna lampu: cool white   








3D (logam) Permukaan 
halus 














Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer 
Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5watt 
Warna lampu: warm 
white  
























Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer 
Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5watt 
Warna lampu: warm 
white  







































Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer. menghasilkan 
bayangan semu yang 
memberi kesan dramatis 
pada benda pamer. 
 
Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
900 berada tepat diatas 
benda pamer. sudut lampu 
dapat menghasilkan 
bayangan yang tajam tepat 
di bawah benda pamer 
sehingga mempertegas 
bentuk benda pamer 
Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5watt 
Warna lampu: warm 
white  
















Warna  Visual koleksi Warna lampu Sudut lampu Spesifikasi lampu  
3D (logam) Halus, 
memantulkan 
cahaya 






Sudut lampu yang 
direkomendasikan adalah 
700 mengarah ke benda 
pamer. lampu menyorot 
bagian depan benda pamer 
dan menciptakan 
bayangan yang dramatis 
di sisi belakang benda 
pamer  
Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5watt 
Warna lampu: warm 
white  

















Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5watt 
Warna lampu: warm 
white  







Lampu diletakkan dengan 
sudut 600 agar lampu 
dapat menyorot sisi depan 
benda pamer dan 
menciptakan bayangan 
yang besar di belakang 
benda pamer memberikan 
















Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 watt 
Warna lampu: cool white   





























warna asli dari 
benda pamer, 
sehingga pengamat 
dapat dengan baik 
melihat dan 
mengamati warna 
asli dari benda 
pamer) 
 
Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 watt 
Warna lampu: cool white   





Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 watt 
Warna lampu: cool white   




































Lampu diletakkan tepat 
diatas benda pamer untuk 
mengeksplore sisi atas 
benda pamer dan 
menciptakan bayangan 
yang tajam tepat di bawah 
benda pamer 
Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 watt 
Warna lampu: cool white   
















Luminous flux : 450 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.5 watt 
Warna lampu: cool white   


























warna lampu cool 
white untuk 
mengfokuskan 
warna benda pamer) 
 
Luminous flux : 450 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.5 watt 
Warna lampu: cool white   













Alternatif kedua desain pencahayaan buatan ruang pamer Museum Mpu 
Tantular menggunakan empat jenis lampu untuk menerangi area sirkulasi, 
menggunakan general lighting downlight dengan besar luminous wattage 33 watt, 
lampu TL 14 watt, lampu dekorasi 5 watt dan lampu sorot 13 watt. Untuk 
menerangi benda pamer pada alternatif dua menggunakan lampu yang sama 
dengan alternatif pertama yaitu lampu sorot 6,5 watt dan 4,5 watt. Dengan 
menggunakan jenis lampu yang beragam dapat membentuk suasana ruang. 
Gambar 4.58 Denah Titik Lampu 





Tabel 42 Hasil Simulasi Rekomendasi Alternatif 2 Pencahayaan Buatan 












Hasil kinerja general lighting  
Emax = 987 Lux 
Emin = 201 Lux 
E rata-rata =  506 Lux 
Hasil kinerja spot lighting  
Emax =  450 Lux 




Zona IPTEK     







Gray scale  
 
False colors 
Hasil kinerja general lighting  
Emax = 627 Lux 
Emin =   250 Lux 
E rata-rata = 485Lux 
 
Hasil kinerja spot lighting  
Emax = 574 Lux 
Emin = 399 Lux 
 
Dari hasil simulasi rekomendasi desain alternatif kedua didapatkan rata-rata 
intensitas pencahayaan buatan adalah 485-506 Lux. Alternatif rekomendasi desain 
kedua dapat diterapkan karena sudah mendekati dengan standar pencahayaan 
buatan ruang pamer museum. Dibeberapa titik juga terdapat intesitas pencahayaan 
buatan yang melampaui standar pencahayaan buatan ruang pamer. Untuk 
pencahayaan pada benda pamer dan vitrin rekomendasi alternatif dua memiliki 
jumlah dan jenis lampu yang sama dengan alternatif desain satu. Pada rekomendasi 
alternatif kedua terdapat kontras penerangan antara area pamer dan area sirkulasi 
besar selisih antara area pamer dan sirkulasi sebesar 50-200lux, adanya kontras 
tersebut dapat membantu fokus pada ruang pamer sehingga terfokus pada area 
pamer.  
d. Warna lampu  
Rekomendasi alternatif dua warna lampu untuk general lighting 
mennggunakan warnal warm white dengan temperature suhu warna lampu adalah 
2500K-2700K. sehingga suasana ruang yang dihasilkan sangat hangat, dengan 
demikian pengunjung diharapkan lebih santai dalam melakukan kunjungan wisata 
dan belajar sejarah di Museum Mpu Tantular.  
 
 
Gambar 4.59 Visualisasi Warna Lampu 






Untuk rekomendasi warna lampu spot light yang menerangi benda pamer 
direkomendasikan sesuai dengan warna dan karakteristik material benda pamer. 
benda pamer dengan warna material cenderung coklat atau memiliki keragaman 
warna yang cukup banyak maka direkomendasikan dengan warna lampu netral atau 
cool white sedangkan untuk benda pamer dengan warna material monokrom hitam 
dan putih maka direkomendasikan dengan warna lampu warm white sehingga 
dapat menguatkan kesan dramatis pada koleksi yang dipamerkan.  
 
 
4.6 Kesimpulan Rekomendasi Desain Ruang Pamer Museum Mpu Tantular  
 
4.6.1 Rekomendasi light shelf  
Alternatif desain light shelf terpilih adalah alternatif pertama, karena pemasangan 
light shelf lebih efektif untuk mengurangi silau dan kontras intensitas pencahayaan 
alami pada ruang pamer. Pada kondisi eksisting area yang dekat dengan bukaan 
memiliki angka intensitas pencahayaan yang cukup tinggi yaitu 600-757 lux, hal ini 
mengakibatkan kontras antara bagian terang (area dekat bukaan) dan gelap (area 
terdalam ruangan). Pada rekomendasi terpilih light shelf yang terpasang dapat 
















Tabel 43 Hasil Simulasi Rekomendasi Light Shelf Terpilih 
Alternatif 1 








Pada alternatif 1 light self diletakkan pada ketinggian 2.3m dari permukaan lantai, 
sehingga cahaya matahari akan memantul dan menyebar ke seluruh ruangan. light shelf 
dipasang sejara horizontal 900 dari dinding interior. Light shelf menggunakan material 











   
 















TU 1  TU 2 TU 3  TU 4  TU 1  TU 2  TU 3  TU 4  
220Lux 113Lux 136 Lux 135 Lux 156 Lux 193 Lux 164 Lux 175 Lux 
Rata-rata sebelum Intensitas rata rata = 219 Lux Intensitas rata rata = 383 Lux 
Kinerja sesudah 
TU 1  TU 2 TU 3  TU 4  TU 1  TU 2  TU 3  TU 4  
96 Lux 93 Lux 52 Lux  101 Lux  73 Lux 123 Lux 54 Lux  127 Lux  
Rata-rata sesudah Intensitas rata rata = 78 Lux Intensitas rata rata = 97 Lux 
 
4.6.2 Rekomendasi pencahayaan buatan  
Untuk rekomendasi desain pencahayaan buatan yang terpilih adalah rekomendasi 
kedua. Jenis lampu, besar watt lampu dan penataan lampu pada rekomendasi desain 
kedua lebih efektif untuk meningkatkan intensitas pencahayaan buatan dan memenuhi 
standar intensitas pencahayaan buatan pada ruang pamer museum. Selain itu pada 
alternatif kedua pencahayaan buatan dapat membentuk suasana ruang karena warna 
lampu yang hangat dan cahaya sirkulasi yang lebih redup dari penerangan benda pamer 
sehingga pengamat dapat fokus pada benda pamer.   
a. Jenis lampu  
Jenis lampu general lighting  





TL LED Lamp Decorative LED 
Candles Lamp 
Spot Light 
spesifikasi Kode lampu : 1  




Luminare wattage : 
33 watt 
Warna lampu: warm 
white  
Suhu warna lampu : 
2700k 
Jumlah lampu : 42 
Kode lampu : 2 





: 14 watt 
Warna lampu : 
warm white  
Suhu warna lampu 
: 3000k 
Jumlah lampu : 39 









warm white  
Suhu lampu : 
2200K  
Jumlah lampu : 30 









warm white  
Suhu lampu : 
2700K  


















Jenis lampu spot lighting 

















Jenis Lampu Spot Lighting Benda Pamer 
Spesifikasi  Cool white  
3000k – 3300k 
6,3watt 
Luminous flux : 403 Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 6.3 watt 
Warna lampu: cool white   
Suhu warna lampu : 
3000k-3300k 
Warm white  
2500-2700k 
Luminous flux : 395Im 
Tipe lampu: LED 
Kuat arus : 4.5watt 
Warna lampu: warm white  
Suhu warna lampu : 
2500k-2700k 
 








b. Penataan lampu  
Kondisi eksisting  
Penataan lampu general lighting kondisi eksisting berjarak 3 m, lantai 1 
menyesuaikan dengan grid bangunan dan lampu diletakkan di struktur balok. 
Untuk perletakan lampu general lighting lantai 2 menggunakan pengait tali dan 




Hasil rekomendasi  
 
Gambar 4.61 Denah Eksisting Penataan 









Alternatif desain pencahayaan buatan yang terpilih yaitu alternatif desain 
kedua yang mengplikasikan 4 macam lampu untuk general lighting dan lampu 
sorot yang memiliki suhu warna dan besar watt sesuai dengan benda pamer. 
rekomendasi alternatif kedua menunjukkan peningkatan intensitas pencahayaan 
yang cukup baik dan dapat membuat kesan ruang pamer sesuai dengan konsep 
desain interior.  
Tabel 46 Hasil Simulasi Sebelum Dan Sesudah Rekomendasi Desain Pencahayaan Buatan  
Kondisi Eksisting  







Hasil kinerja general lighting  
Emax = 262 Lux 
Hasil kinerja spot lighting  
Emax = 190 Lux 
Gambar 4.62 Denah Rekomendasi  Penataan 






Emin = 29 Lux 
E rata-rata = 193 Lux 








Zona IPTEK  
 
 
Hasil kinerja general lighting  
Emax = 229 Lux 
Emin = 22 Lux 
E rata-rata = 163 Lux 
Hasil kinerja spot lighting  
Emax = 121 Lux 














Hasil Rekomendasi Desain 












Hasil kinerja general lighting  
Emax = 987 Lux 
Emin = 201 Lux 
E rata-rata =  506 Lux 
Hasil kinerja spot lighting  
Emax =  450 Lux 





Zona IPTEK     











Hasil kinerja general lighting  
Emax = 627 Lux 
Emin =   250 Lux 
E rata-rata = 485Lux 
 
Hasil kinerja spot lighting  
Emax = 574 Lux 
Emin = 399 Lux 
 
Dapat dilihat dari tabel rekomendasi pencahayaan buatan intensitas 
pencahayaan meningkat sekitar 60%-65%, dengan tingkat kemerataan cahaya 0.65. 
pada area sirkulasi intensitas pencahayaan meningkat sekitar 300lux dan dapat 
memenuhi standar intensitas pencahayaan ruang pamer. untuk penerangan pada 
benda pamer dan vitrin intensitas pencahayaan meningkat sebanyak 450 Lux 
dengan perletakan lampu didalam vitrin sehingga cahaya lampu dapat menerangi 
benda pamer dengan optimal dan tidak terhalang.  
c. Warna lampu  
Rekomendasi desain alternatif terpilih menggukana lampu berwarna wram 
white dengan temperatur warna lampu sebesar 2500k-3000k. Warna lampu yang 
dipilih untuk general lighting cenderung berwarna hangat agar terciptanya 
keselarasan dengan nuansa interior ruang pamer. Warna lampu yang 
direkomendasikan untuk benda pamer menyesuaikan dengan warna benda pamer 
sehingga warna lampu tidak menghilangkan fokus pengunjung pada warna dan 





Gambar 4.63 Visualisasi Warna Lampu 






Warna lampu untuk spot light yang menerangi benda pamer memiliki besar 
watt yang berbeda beda dan memiliki temperatur warna yang berbeda pula sesuai 
dengan warna benda pamer. Benda pamer yang memiliki kecenderungan 
bermaterial yang berwarna direkomendasikan dengan lampu berwarna cool white 
dengan suhu warna antara 3000k-3300k.  
 
 
4.6.3 Kesimpulan rekomendasi desain lantai 1 
Eksisting  
  



































































Museum Mpu Tantular adalah kompleks museum yang dinaungi oleh Dinas 
Kebudayaan dan Pariwisata Provinsi Jawa Timur. Museum Mpu Tantular memiliki enam 
bangunan yang menunjang aktifitas museum yaitu, Gedung Pameran Tetap, Gedung 
Pameran Tuna Netra, Gedung Pameran Temporer, Gedung Administrasi, Perpustakaan, dan 
Pendopo. Gedung pameran tetap dipilih sebagai objek penelitian karena gedung tersebut 
merupakan fasilitas utama yang menaungi aktifitas utama sebuah museum yaitu 
pengamatan, pariwisata dan penelitian. Ruang pamer Gedung pameran tetap memiliki 
beberapa permasalahan yang diantaranya adalah pencahayaan alami yang menimbulkan 
silau, penataan benda pamer yang kurang sesuai dengan standar, interior ruang kurang sesuai 
dengan tema bangunan kompleks museum, serta pencahayaan buatan belum memenuhi 
standar pencahayaan buatan pada ruang pamer museum.  
Permasalahan yang ditemui pada objek studi dapat diatasi dengan rekomendasi desain 
yang sesuai dan efektif untuk ruang pamer Museum Mpu Tantular. Dibutuhkan menejemen 
penataan pencahayaan alami dan buatan yang efektif juga konsep interior yang sesuai dengan 
suasana dan tema Museum Mpu Tantular. Berdasarkan hasil analisah visual, pengukuran 
lapangan dan simulasi dapat disimpulkan bahwa: 
1) Penataan benda pamer dan interior ruang pamer  
Penataan benda pamer direkomendasikan dengan kesesuaian karakteristik 
benda pamer dan jangkauan pengelihatan pengamat. Sehingga diharapkan 
pengamat dapat dengan optimal mengamati benda pamer.  
Interior ruang menerapkan konsep ceria dan klasik dengan 
merekomendasikan warna material bernuansa coklat dan krem agar tercapai 
suasana ruang yang hangat, santai dan ceria. Material lantai dibedakan antara jalur 
sirkulasi, area benda pamer dan tepi ruang pamer sehingga terbentuk hirarki ruang 
yang jelas. Material kayu banyak digunakan untuk elemen interior agar konsep 
klasik jawa dapat tercipta dengan baik. Penataan vitrin dibuat berjarak dan 
mengoptimalkan ruang sehingga pengamat mudah untuk menjangkau setiap sudut 




2) Light shelf  
light shelf berfungsi untuk mengurangi cahaya alami berlebih yang dapat 
menimbulkan silau dan kontras yang terlalu tingi, light shelf dapat memantulkan 
cahaya ke dalam ruang sehingga membantu untuk meratakan cahaya alami.  
Rekomendasi light shelf yang dapat diterapkan pada ruang pamer Museum 
Mpu Tantular adalah alternatif rekomendasi pertama, yaitu light shelf diletakkan 
pada ketingian 2,25m Berada tepat dibawah jendela teratas. Light shelf terpilih 
memiliki kedalaman 55cm dengan lebar menyesuaikan dengan lebar bukaan dan 
dengan ketebalan 5cm, menggunakan material aluminium agar dapat 
memantulkan cahaya dengan maksimal. Dari hasil simukasi didapatkan 
pemasangan light shelf dapat mengurangi intensitas cahaya berlebih sebesar 66% 
dan dengan kemerataan cahaya 0.3. tingkat kemerataan sudah memenuhi standar 
karena standar minimal tingkat encahayaan dalam ruang adalah 0.08.  
3) Penataan pencahayaan buatan ruang pamer  
Berdasarkan hasil perhitungan sesuai dengan SNI dan simulasi ruang pamer 
museum membutuhkan 131 titik lampu agar intensitas pencahayaan buatan dalam 
ruang dapat mencapai standar. Rekomendasi desain terpilih menggunakan jenis 
lampu LED dengan daya yang lebih besar agar dapat mencapai intensitas cahaya 
sesuai standar dan cahaya dapat merata ke seluruh ruang, tingkat kemerataan 
cahaya dalam ruang sebesar 0.65. Rekomendasi desain terpilih menggunakan 
warna lampu warm white dengan suhu lampu 3000K dan 2700k. Agar tercapai 
suasana ruang yang hangat, santai dan juga sesuai dengn konsep interior klasik. 
5.2 Saran  
 
Diharapkan penelitian ini dapat menjadi evaluasi dalam penataan ruang pamer dan 
manajemen pencahayaan pada ruang pamer museum khususnya Museum Mpu Tantular. 
Dalam perkembangannya diharapkan penelitian ini dapat menjadi referensi untuk peneliti 
berikutnya, dan diharapkan peneliti selanjutnya dapat mengeksplor kenyamana visual dan 
manajemen pencahayaan pada ruang pamer. Agar penelitan ini dapat berkembang dan 
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Tanggal :  
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 12.00         
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Penulis  : apa saja aspek yang melatar belakangi pemilihan lokasi Museum 
Mpu Tantular? 
Narasumber  : aspek yang melatar belakangi adalah kabupaten sidoarjo pada 
waktu itu belum banyak memiliki objek wisata dan juga harga tanah 
di kabupaten sidoarjo lebih terjangkau. Selain itu juga sebagai ajang 
mengenalkan kabupaten Sidoarjo ke masyaraat luas, sehingga 
benang merah pariwisata dari Surabaya hingga Kabupaten Malang 
dapat terjalin. 
Penulis  : soulusi apa yang ditawarkan untuk meningkatkan partisipasi 
masyarakat terhadap Museum? 
Narasumber  : museum memfasilitasi kegiatan kebudayaan dengan mendikan 
organisasi “sahabat museum”. dengan adanya organisasi ini 
menjembatani pelaku seni dan pecinta budaya untuk meregenerasi 
kegiatan kebudayaan pada kalangan masyarakat, agar kebudayaan 
dan seni yang ada di jawa timur tidak tergerus jaman. Sahabat 
museum kini telah menaungi sekitar 15 organisasi yang bergerak 
dibidang seni dan kebudayaan. Beberapa diantaranya adalah klub 
jenggolo manik, purba buya dan masih banyak lagi. Mereka semua 
melakukan latihan rutin di museum.  
Penulis  : saat ini terdapat fasilitas apa saja yang ada di kompleks Museum 
Mpu Tantular ? 
Narasumber  : terdapat fasilitas ruang pameran tetap, ruang pameran temporer, 
gedung pamer tuna netra, ruang auditorium, perpustakaan dan 
pendopo. 
Penulis  : faktor apa yang melatarbelakangi penempatan masing-masing 
fasilitas pada komplek Museum Mpu Tantular ini ? 
Narasumber  :  
185 
 
Penulis  : secara keseluruhan bangunan di kompleks Museum Mpu Tantular 
menggunakan konsep arsitektur apa? 
Narasumber  : untuk konsep arsitektur secara keseluruhan menggunakan konsep 
klasik yang terinspirasi dari rumah adat Jawa Timur. 
Penulis  : apakah bangunan di kompleks Museum Mpu Tantular pernah 
mengalami perombakan/renovasi? 
Narasumber  : belum pernah dilakukan renovasi namun hingga saat ini masih 
dilakukan pembangunan, karena Museum Mpu Tantular belum 
sepenuhnya rampung. 
Penulis  : Pada Gedung Pameran tetap terdapat fasilitas apa saja yang dapat 
menunjang kegiatan yang ada? 
Narasumber  : pada gedung pameran tetap terdapat fasilitas loket tiket, area tunggu 
dan balkon. 
Penulis  : Apakah desain bangunan dan interior sebuah museum memiliki 
dampak untuk peningkatan pengunjung dan partisipasi masyarakat 
terhaadap Museum? 
Narasumber  : iya, desain interior yang baik sesuai dengan karakter benda pamer 
dan kenyamanan pengunjung dan juga mengikuti perkembangan tren 
saat ini sangat diminati oleh pengunjung.  
Penulis  : penerapan konsep bangunan, interior dan penataan pameran 
Gedung Pameran Tetap berdasarkan faktor apa? 
Narasumber  : penerapan konsep bangunan berdasarkan tema dan jenis museum 
yaitu museum Provinsi Jawa Timur sehingga konsep bangunan 
terinspirasi dari situ, untuk penataan benda pamer menyesuaikan 
dengan kronologi sejarah dan memaksimalkan ruang.  
Penulis : untuk pencahayaan selama Gedung Pameran tetap digunakan 
menggunakan pencahayaan apa saja? 
Narasumber  : pencahayaan yang digunakan pencahayaan buatan dan 
pencahayaan alami yang masuk melalui jendela dan lubang ventilasi. 
186 
 
Penulis  : bagaimana sistem pencahayaan yang digunakan pada Gedung 
Pameran Tetap, dari jenis lampu hingga penempatan titik lampu? 
Narasumber  : sistem pencahayaan buatan menggunakan lampu TL untuk area 
sirkuasi dan lampu sorot untuk benda pamer.  
Penulis  : Setiap harinya gedung pameran rata-rata menampung berapa 
pengunjung? 
Narasumber  : jika sedang ada kunjungan dari sekolah atau saat sedang ramai 
dapat menampung sekitar 500-1000 orang  
Penulis  : menurut pendapat bapak apakah penataan pencahayaan dan interior 
ruang pamer dapat berdampak terhadap peningkatan pengunjung dan 
partisipasi masyarakat? 
Narasumber  : kemungkinan iya, karena pencahayaan juga dapat membantu 
memvisualisasikan bendapamer lebih baik ke pengunjung.  
Penulis  : saat ini koleksi apa saja yang dipamerkan di Gedung Pameran 
Tetap? 
Narasumber  : terdapat koleksi prasejarah, koleksi klasik kerajaan Hindu-Buddha, 
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